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LAS FLORES DE 
MANDRAGOR 


E INTRODUCCION 


a! BSCAS STAS en el siglo XXV. El hombre ha renuncia- 
? Ay do a la guerra, y la paz del planeta es una rea- 
lidad maravillosa. Los ríos corren limpios, el aire es 
puro, las enfermedades han desaparecido. La Tierra 
entera es un extenso jardín. 

La ciencia de la navegación espacial ha tenido un 
enorme desarrollo y las bombas atómicas acumuladas 
durante los siglos XX y XXI se usan ahora de combusti- 
ble para las grandes naves estelares. Así, el hombre via- 
ja constantemente a las estrellas en busca de otros lu- 
gares habitables donde poder fundar nuevas ciudades 
para la creciente población terrestre. 

Marte está colonizado. Sobre su suelo arenoso, 
bajo inmensas cúpulas transparentes, respiran ciuda- 
des de un millón de habitantes. Y Venus —que debido 
a su atmósfera densa, a sus nubes de ácido sulfúrico 
concentrado y a las altísimas temperaturas que allí 
existían fue más difícil de colonizar— está ahora cubier- 
to por hermosas ciudades rodeadas de parques y jardi- 
nes. 

Para lograr esta proeza, los científicos de la Tierra, 
luego de años y años de estudio, habían llegado a crear 
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una flora capaz de vivir y desarrollarse en ese ambien- 
te. Eran plantas que podían absorber el azufre de la at- 
mósfera venusina y transformarlo en agua y Oxígeno. 
De esta manera, y poco a poco, el planeta se había ido 
pareciendo a la Tierra hasta quedar finalmente apto 
para ser poblado por el hombre. Salvo en un lugar: 
una inmensa selva, donde la vegetación se había desa- 
rrollado en forma desmesurada y extraña. Allí crecían 
plantas fantásticas de colores fluorescentes; enormes 
saurios de cuerpos escamosos hacían retumbar el sue- 
lo con sus pisadas, y avispas gigantes zambaban con un 
ruido ensordecedor, esgrimiendo sus agudos aguijo- 
nes contra cualquier ser viviente que entorpeciera su 
vuelo. 

Y en el centro de la selva, allí donde se concentra- 
ba la humedad formando una espesa neblina que ape- 
nas dejaba ver, se alzaba, hasta más allá de las nubes, 
un árbol diferente a todos los demás: el Mandragor. 
Muchos decían que, aparte. de esas formas de vida 
monstruosas, una raza de seres inteligentes habitaba el 
lugar: era una extraña mezcla de saurio e insecto, que 
crecía en torno al enorme tronco, ancho como una 
montaña. Pero en realidad todo lo referente al Mandra- 
gor era una leyenda, pues los pocos humanos que se 
habían aventurado en esa selva impenetrable nunca 
habían vuelto a salir. 


Cierto día, en el amanecer de una hermosa maña- 
na, aparecieron los artrones y rodearon las ciudades 
con actitud amenazante. Todos los intentos para dialo- 
gar con ellos fueron vanos. Los lagartos insectos, con 
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su caminar lento y arrastrado, se lanzaron al ataque, 
destruyendo lo que encontraron a su paso. 

Los hombres, entonces, recurrieron a las antiguas 
«rmas de fuego, que guardaban en las bodegas de sus 
laboratorios, y lograron detener momentáneamente el 
ímpetu del ataque. Pero, por desgracia, los artrones ya 
habían esparcido en el aire, por medio de largas cerba- 
tanas, su arma más mortífera: las esporas del árbol 
Maundragor, Estas esporas penetraban en el cuerpo hu- 
mano a través de los pulmones y luego invadían lenta- 
mente el organismo hasta producir la muerte. 

Los científicos comenzaron a trabajar febrilmente 
buscando un antídoto contra el terrible veneno, y lue- 
go de muchos experimentos dedujeron que éste podía 
producirse solamente a partir de las flores del mismo 
árbol. Pero llegar al Mandragor era una tarea casi im- 
posible: no sólo estaba en el corazón de la Selva Infer- 
nal, sino que también era celosamente custodiado por 
los artrones, sus feroces habitantes. 

A pesar de ello, tendrían que conseguirlas. Era la. 
única salvación posible. 

Para esto se necesitaba a alguien con cualidades 
muy especiales: arrojado, valiente, inteligente, de gran 
memoria, imaginativo y audaz. Y ese alguien, desde 
este instante..., eres tú. 


Tú eres Daniel, joven nacido en Venus, y acabas 
de terminar tus estudios en la Academia Superior de 
Deportes del planeta Tierra. Eras el mejor alumno de 
tu curso y llevas ganadas muchas medallas de oro. 

Cuando ya finalizas tu intensa preparación y pien- 
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sas con alegría volver a tu hogar en Venus, un espacio- 
grama de tu padre llega a tus manos. En él te hace sa- 
ber del ataque artrón, y te comunica que el Alto Mando 
de la Confederación Venusina, que él preside, te ha 
elegido para una difícil misión: ir a la Selva Infernal a 
buscar las flores del árbol Mandragor. 

Aceptas, decidido a conseguir esas flores o morir 
en la empresa. Te despides de tus compañeros, subes 
a la nave que han enviado especialmente para ti desde 
Venus, y aprietas el botón de partida. 


e  Veala página 98. 
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MANDRAGOR 


ratas de nadar sin tocar a ninguno de esos seres ver- 
dosos, con aspecto de poroto verde, que te rodean. 

Miras hacia arriba y, por primera vez, te das cuen- 
ta de que lo que creíste un lago es en realidad un enor- 
me estanque desde cuyo centro se levanta... 

—¡El tronco de Mandragor! —gritas para ti mismo. 

A tu alrededor comienza a caer lo que parece ser 
frutas; sin embargo, al contacto con el agua se abren y 
dejan escapar de su interior unos renacuajos verdes 
que luchan y se devoran entre sí con una ferocidad in- 
creíble. ¡Esos eran los porotos verdes! Los miras con 
más detención y ves que los más fuertes se desarrollan 
a toda velocidad, suben por el tronco y luchan con otra 
clase de bichos que pululan en las ramas. Esta vez la in- 
formación de tu inconsciente es demoledora: los rena- 
cuajos que han salido ilesos son los futuros artrones, y 
los que han trepado por las ramas, venciendo toda cla- 
se de insectos feroces y sanguinarios, son los futuros 
yaskas... 

«Estoy en el origen de los habitantes de la Selva 
Infernal. Desde aquí se gestan las generaciones de ar- 
trones y yaskas que, si no los detengo ahora, destruirán 
la humanidad...», te dices con un escalofrío de espanto. 

Miras nuevamente hacia arriba, y más o menos a 
cuatrocientos metros sobre la base del tronco, ves una 
esfera que cada cierto tiempo emite un sonido similar 
al de un gongo. ¡Es el cerebro de Mandragor! 

Aún dentro del agua, tratando de no tocar ni las 
frutas ni los renacuajos que nacen y mueren uno tras 
otro, te das cuenta de que estás llegando al final de tu 
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misión. Todo lo que suceda de ahora en adelante será 
decisivo... Piensas en el próximo paso por dar: no hay 
duda de que deberás trepar por el tronco en busca de las 
flores que aún no has visto, pero que sabes están en la 
cúpula. Nadas cuidadosamente entre los artrones re- 
cién nacidos, que son repelentes, y te acercas al rugoso 
tronco del árbol. Al parecer, artrones y yaskas en su 
primera etapa de desarrollo aún no están listos para 
combatir, por lo que llegas hasta la hendidura de la 
corteza más próxima y te agarras a ella firmemente 
para iniciar la ascensión. Es como trepar un cerro em- 
pinado. No tienes mayores problemas, dado tu entre- 
namiento. Pero a medida que subes te das cuenta de 
que, como todo lo que te ha sucedido hasta ahora, lle- 
gar arriba no será tan fácil. 

El tronco del árbol ha comenzado a moverse, y su 
corteza pegajosa se estremece con violencia como si 
quisiera sacudirse de algo que le molestara. Cada nue- 
vO paso tuyo es seguido por un sacudón que te hace 
perder el equilibrio. Por suerte, siempre logras asirte 
a alguna rugosidad, y así, trepando como una araña, 
vas dejando abajo el agua y subiendo Hacia ese cerebro 
que late con ruido de gongo. 

Has logrado llegar hasta las ramas más altas, y ya 
casi tocas las flores... De pronto, cuando extiendes tu 
mano para alcanzar la más próxima, que es grande y 
tan bella como una orquídea, te sientes aprisionado: 
dos ramas, doblándose, te han encerrado en un abrazo 
estrangulador... 


e Veala página 49. 
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NEMROD, EL CENTAURO 


El recién llegado estremece su lomo, espantando a los 
mosquitos que parecen molestarlo, y con mirada torva 
te cuenta: : 

—Yo era un venusino amante de la caza. Acostum- 
braba montar dando largos paseos por los alrededores 
de la Selva Infernal, disparando de vez en cuando mis 
flechas a las aves de rapiña. Pero un día los endemo- 
niados artrones me sorprendieron merodeando cerca 
del árbol Mandragor, y sin dejarme bajar siquiera del 
«animal, pusieron en práctica su último y nefasto inven- 
to: mi caballo y yo fuimos inyectados por alguna subs- 
tancia poderosa que deshizo lentamente mis piernas y 
la cabeza de la bestia, quedando ambos fundidos y 
convertidos en lo que tú ves —terminó el hombre-bes- 
tia, con rabia. 

—¡Un centauro! —murmuras. 

—Así es. Pero, desde entonces me he convertido 
en la sombra de los artrones, y mi única felicidad con- 
siste en perseguirlos y verlos. caer muertos, uno a 
UNO... 

Y lanza una patada al cuerpo del yaska que humea 
bajo las escamas inertes. 

—¡Vamos, gran Daniel! Te desafío a un partido de 
polo en mis dominios, cerca de aquí —te propone, agi- 
tando la cola y rascando el suelo con las pezuñas. 

Estás imaginando quién podría jugar polo en la 
Selva Infernal, y estás a punto de aceptar, cuando Pon- 
cio, con voz agitada, te advierte: ' 

—¡No lo hagas, amo, no lo hagas! 
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Nemrod al oírlo se enfurece; lo agarra por la cin- 
tura y eleva sus 150 kilos de peso por el aire con una 
fuerza descomunal, mientras grita: 

—¡Este robot me servirá aún mejor para mi jue- 
go...! l 

Y parte al galope, con Poncio inmovilizado entre 
sus brazos nervudos y poderosos; lanza una carcajada 
siniestra y se pierde montaña abajo, en la espesura de 
la Selva Infernal. 

Te quedas parado en medio del campo. No pue- 
des creer lo que ha pasado. ¿Por qué Poncio servirá 
mejor para el juego de polo? ¿Qué intenciones tiene 
ese centauro lleno de odio? 

No puedes pote más empa; y sales a la ca- 
rrera... 


o Vea la página 44. 
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UN VERDE BIENESTAR 


Durante algunos segundos tratas de recordar quién es 
Airavata y qué te ha dicho, pero la maravillosa somno- 
lencia que sientes es más fuerte que tu memoria y te 
dejas envolver por el murmullo de las flores que han 
empezado a caer sobre ti y a cubrirte con suavidad. 

Ahora los brazos que te acunan han aflojado su 
presión, y te das cuenta de que has vuelto a ser dueño 
de tus movimientos. 

Sigues subiendo. 

Quieres crecer y llegar a fundirte con la rama más 
alta del árbol. Sientes cómo los dedos de tus pies se 
alargan, retuercen e incrustan como raíces, ayudándo- 
te a crecer. Estás cada vez más arriba, casi en la cúspi- 
de, ¡Qué ganas que de tus brazos nazcan flores que titi- 
len al sol! Un estremecimiento recorre tu cuerpo, y tu 
columna vertebral, convertida ahora en un largo tallo, 
se llena de brotes. 

¡Ya falta poco para alcanzar la copa del Mandra- 
gor! Abres tus piernas, que son ahora dos fuertes ra- 
mas; extiendes tus brazos en cuyas extremidades han 

“crecido ya las hojas, y te yergues en lo más alto del ár- 
bol, tu cabeza convertida en una flor que casi topa el 
cielo. 

Tus pensamientos humanos hace rato que te 
abandonaron: ahora sólo sientes el irresistible impulso 
de producir más y más esporas para lanzarlas con fuer- 
za al espacio venusino. 

El Mandragor te ha asimilado, y aquí terminó para 
ti la aventura. 

FIN 
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¡CANTA, GUSANILLO! 


Crees que escabullirte te resultará más fácil que dulci- 
ficar con música a esa tonta y obcecada cabeza pelirro- 
ja. Miras a tu derecha, observando el terreno, y cuando 
el enorme pie se levanta para desplazarse hacia ti, co- 
rres como un celaje y te deslizas entre las hierbas que 
te cubren por completo. 

Pero Tota ha sido más rápido que tú: cuando 
crees que estás a salvo acurrucado bajo una hoja gran- 
de como un paraguas, te sientes elevado entre dos 
enormes dedos que te agarran por el cuello y te dejan 
pataleando en el aire... 

Colgando a centímetros de la cara de Tota, que a 
esa distancia ha perdido para ti su forma y sólo ves una 
masa de piel y pelos que se agita y contrae, escuchas su 
VOZ, que es un trueno en tus oídos: 

—¡Querías escapar, gusanillo...! Tengo otros planes 
para ti... 

Y a grandes zancadas se encamina hacia su cabaña 
de troncos, sin hacer caso de los ruegos de Demo, que 
le pide cordura. 

Una vez en la casa, el gigante abre una jaula de 
acero y te deja caer en su interior, cerrando la puerte- 
cilla de un golpazo. 

—¡No me interrumpas, Demo: esta vez será lo que . 
yo quiero! Desde que nuestro canario murió, me des- 
velo y no puedo dormir mi siesta al no escuchar su tri- | 
no. ¡Canta, gusanillo! ¡Canta para mí, o te aplasto de un j 
manotazo! Y 

¿Cantar? ¡Cantar es lo único que no quisieras en 
ese instante! Pero como un monstruoso dedo índice se 
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Introduce amenazante entre los barrotes de la jaula, 
buscas desesperado alguna canción de tu niñez, de 
esas que te cantaba Poncio para hacerte dormir. Re- 
cuerdas entonces esa antiquísima canción de cuna que 
tanto te gustaba, y con una voz temblorosa comienzas 
«lsí: 

Arrurrú mi Tota 

Arrurrú mi sol 

Arrurrú pedazo 

de mi corazón... 

Duérmanse cabezas 

duérmanse las dos, 

que Daniel les canta 

con un gran temor... 


Y así, entre los barrotes de la jaula de un canario 
venusino, transcurrirán tus días, cantando el arrorró, 
en espera de que Tota y Demo se pongan de acuerdo 
y te liberen. . - 

Desgraciadamente, no tendrás tiempo para conti- 
nuar tu aventura. 


FIN 
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LA HIDROMEDUSA 


Después del salto olímpico con tu improvisada garro- 
cha y aún oyendo el canto del gigante bicéfalo, te alejas 
rápidamente de allí. 

A lo lejos divisas la ribera de un río que baña una 
llanura de altas hierbas. Un bosque de árboles oscuros 
y frondosos, al otro lado, se yergue como una barrera 
vegetal, impenetrable y amenazante. Sin duda son los 
últimos obstáculos para llegar al Mandragor. ¿Qué en- 
contrarás allí? 

Antes de llegar a la orilla del río, sientes un sordo 
ruido de galope y algunos roncos gruñidos. Sacas in- 
mediatamente la pistola sónica. 

¡Ojalá estuviera contigo Poncio, cuidando tus es- 
paldas! 

No tienes mucho tiempo para seguir pensando 
porque un animal del porte de un caballo, pero con el 
aspecto de un tigre, se abalanza sobre ti. “Es el Tigre 
Diente de Sable”-— te informa tu inconsciente, y siem- 
pre anda en manada. Le disparas justo cuando está por 
caer sobre ti, y ves cómo su cuerpo se desintegra en el 
aire sín ni siquiera volver a rugir. 

Pero el peligro recién comienza, ya que el resto 
de la manada se aproxima, a galope tendido. No po- 
drás liquidarlos a todos al mismo tiempo, y si no huyes 
de inmediato, eres hombre muerto. Corres frenético 
hacia el río, dispuesto a cruzarlo a nado, pero ante tus 
ojos aparece, meciéndose sobre las aguas, un bote con 
sus remos. Un mensaje almacenado en tu mente te 
dice que no te subas a la embarcación, pero ya los au- 
llidos feroces de la manada de Tigres Diente de Sable 
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están a tus talones. Desesperado y con la mente ofusca- 
da, saltas al bote. 

Ojalá no lo hubieses hecho. La embarcación se 
dobla en dos mitades, como una nuez que se cierra, y 
tú quedas adentro, debatiéndote en la oscuridad total. 
Los últimos ecos de la información que el terror y el 
apuro no te dejaron oír, no se han ido del todo: “*... la 
ancha boca de la hidromedusa puede parecerse mu- 
cho a un bote con sus remos...” 

Por suerte el sabor de cuero verde que te regaló 
Isengrim no le gustó a la medusa. Envolviéndote en 
tina membrana transparente te deja adherido a una 
orilla de su boca, como un lunar. 

Aunque no corres peligro de muerte, pasarán mu- 
chos días antes de que puedas descubrir cómo salir de 
«Mí. Permanecerás acunado por la boca-bote, comiendo 
galletas de miel de abejas marcianas, que llevas en tus 
bolsillos, mirando desde lejos los árboles que rodean 
cl corazón de la Selva Infernal, y lamentándote por el 
Iricaso de tu misión. 


FIN 
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LOS ROBOTS GIGANTES 


Abrumado por esa inexplicable pesadilla, huyes al por- 
tal donde te espera Poncio. 

Ante tu alivio la losa exterior se levanta en cuanto 
te pones el traje espacial, y el robot, loco de alegría, se 
lanza a tus brazos tratando de frotar su nariz contra la 
tuya. 

Sales. Haces que Poncio vuelva a su postura de tri- 
neo y, conectando los chorros propulsores de tu mo- 
chila, partes a toda velocidad hacia la nave. 

Poncio se detiene con un largo chirrido. Ya no 
puede seguir resbalándose porque el pavimento desli- 
zante se ha transformado, súbitamente, en un polvo 
arenoso. 

No les queda más remedio que caminar. 

Escuchan el ruido monótono y retumbante de un 
gran tambor. Acompañados de ese tum-tum, conti- 
núan caminando hasta que ven aparecer, a la distancia, 
una línea oscura que se mueve como una enorme ma- 
rea y de la cual parece provenir el sordo redoblar. 


Poco a poco la línea se va transformando en trazos ver- . 
ticales que no son sino inmensos robots de cuatro me- ; 


tros de altura: marchan alineados en filas de a ocho. 
Lleno de curiosidad decides seguirlos. 


Algunos caminan cojeando y otros van sostenidos 4 


por sus compañeros. 


Llegan ante una enorme construcción metálica de: ] 
color, oscuro, sin ninguna ventana, pero con un granj 


portón, por donde van entrando las maltrechas filas de ] 
robots gigantes. 
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Entran tras ellos. El interior está iluminado por 
resplandores rojizos, producto del fuego de hornos si- 
tuados a lo largo de la sala. Mientras tratas de mirar a 
través de un humo que lo cubre todo, una inmensa 
grúa de ocho brazos atrapa a los ocho robots que van 
delante tuyo y los deja caer por la ancha boca de un 
de los hornos. 

Te haces a un lado en el mismo instante en que la 
grúa repite la operación y abre una de sus manos me- 
cánicas sobre tu cabeza. Vas a dar media vuelta para sa- 
lir de allí corriendo, cuando una voz te grita: 

—¡Amo! ¡Amo!... 


DE 
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EL CAMPAMENTO ARTRON 


Arcón te ayuda a vestir la malla de la invisibilidad. A la 
media luz de la tarde te conviertes en una mancha bo- 
rrosa, apenas visible. Antes de despedirte, el amigo de 
tu padre te recuerda que en tu inconsciente están al- 
macenados los conocimientos de la biblioteca, y que 
ellos surgirán, estimulados por el peligro, en el mo- 
mento necesario. 


Los conduce nuevamente hacia otro ascensor, que 
los lleva esta vez hasta una puerta disimulada tras las 
rocas, en la falda del volcán, en medio del desierto que 
rodea a la Selva Infernal. 


Parten hacia las luces que brillan a poca distancia: ' 
es un campamento enemigo. Te ocultas entre dos ar- 
bustos, y Poncio, con su mejor cara de disimulo, toma | 
una gran roca, y, refunfuñando, se une a los robots que 
caminan igualmente cargados. 


Observas que hay dos tipos de artrones: los que 
arman las carpas son pequeños, de hombros estre- 
chos, pero con brazos y piernas bien desarrollados. , 
Una cola corta y musculosa los ayuda a mantenerse en ¡ 
pie, y sus cabezas chatas y alargadas, como las de los co- 
codrilos, tienen grandes mandíbulas, por donde aso- 4 
man afilados dientes. 4 


De tu inconsciente brota la información: son los 
saurios obreros, absolutamente inofensivos. 


El otro"grupo de artrones pertenece a la casta de 
los guerreros, muy grandes, casi de dos metros de altu- ¿ 
ra, musculosos, de dientes y garras feroces y un tempe- 4 


a A e oo 
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ramento explosivo. Dirigen las faenas y ante cualquier 
error o vacilación de un obrero, lo muerden con saña. 

Aprovechando tu semiinvisibilidad, se te ocurre 
una idea para molestarlos. Coges un guijarro y lo lan- 
zas a uno de los guerreros artrones: la piedra le da jus- 
to en la nuca. Furioso, el artrón se vuelve hacia su com- 
pañero y le da un zarpazo. Este le contesta, y la pelea 
no se hace esperar. ¡En cuestión de minutos, obreros y 
guerreros están trenzados en una lucha de zarpazos, 
mordiscos y gritos de saurios enrabiados! 

Eliges el momento para atravesar el campamento 
sin que ellos se den cuenta de tu presencia: están muy 
ocupados en su propia batalla. 

Al cabo de algunas horas de camino llegas al bor- 
de de una profunda quebrada. Con un suspiro te des- 
pojas de la calurosa vestimenta y bajo un grupo de ar- 
bustos espinosos esperas el atardecer. 

Sientes un especial gusto al hundirte entre las es- 
pinas sin experimentar el más mínimo dolor, gracias a 
tu baño protector de Sangre de Dragón. Y, cansado por 
la tensión nerviosa de las últimas horas, te quedas. dor- 
mido. Es 
Un ruido extraño te despierta: jurarías que es un 
cerdo resoplando. 

Pensando que ni siquiera puedes descansar tran- 
quilo, ves con desaliento a un grupo de guerreros que 
luva atado un extraño animal. 

Te alejas de allí y los dejas atrás. 

Te detienes a tomar un sorbo de agua del arro- 
yuelo, y ves, a lo lejos, a tus perseguidores: siguen tu 
rastro gracias al olfato de la bestia. 
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¡De un salto te sumes en el arroyo, para que tus 
huellas se pierdan! Pero, junto con tocar tu cuerpo el 
agua, ésta desaparece absorbida por la arena. 

Desesperado, tratas de encontrar un medio para 
desorientar al animal, hasta que descubres un peque- 
ño sendero, que se pierde en la espesura. Te internas 
por esa huella, y ya has recorrido un buen trecho cuan- 

do, sentado en una roca, pierna arriba y luciendo un 


abrigo de piel, te mira un hombrecillo desde el borde 
del camino. 


y 
4 
ES 
4 
z 


e Vea la página 34. 


A 
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LA GALERIA DE LAS VISIONES 


A pesar del cansancio y del miedo decides seguir hasta 
el final del pasillo. Ya no hay vitrinas con seres extra- 
ños en su interior, sino grandes arcos abiertos tras los 
cuales aparecen escenas cada vez más acogedoras. 

Escuchas un ruido de agua que corre y cantos de 
pájaros. Una luz se enciende, y ves un extenso campo 
donde flores de suaves colores son mecidas por una 
deliciosa brisa. Resistes el deseo de tenderte de espal- 
das en el césped que parece tan mullido y fresco, y si- 
gues tu camino. 


La luz verde, al fondo del pasillo, ahora parpadea, 
Invitándote a avanzar. Algo te dice que es importante 
que llegues hasta ella. De pronto, lo que ves tras un 
nuevo portal, más iluminado que los anteriores, te deja 
paralizado: sentada sobre la blanca arena de una larga . 
playa, con su cabello cobrizo agitado por el viento, está 
Viola, tu adorada amiga de la infancia, que, con un ges- 
to encantador, te invita a ir a su lado. 


Dudas. El deseo de atravesar ese arco es casi irre- 
sistible. ¿Qué de malo te podría pasar junto a la dulce 
Viola? La razón te dice que es imposible que Viola esté 
allí, y que sólo es una engañosa visión. Piensas que es- 
tás siendo sometido a una prueba. Viola, como si hu- 
hiese leído tus pensamientos, se levanta y corre hacia 
ti, modulando tu nombre con sus labios. Olvidas todo, 
y, presa de una alegría que te llena el corazón, abres 
también tus brazos para recibirla, En medio de tu entu- 
slasmo, has cerrado los ojos, en un gesto involuntario, 
como para contener tanta emoción. 
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Entonces, como un torbellino, vuelven a ti los últi- 
mos acontecimientos: el espaciograma, las esporas del 
Mandragor, los artrones... ¡tu misión! Y te das cuenta de 
que es una Carpa, pues es imposible que Viola esté 
allí. 

¡Debes llegar a la luz verde! . 

Reúnes tus fuerzas y corres por el pasillo, con los 
ojos fijos en aquel resplandor que es tu meta. Final- 
mente, cuando tus pies, en el límite del cansancio, casi 
no pueden avanzar, estás bajo la luz verde y entras en 
una gran sala, donde la bruma lo cubre todo. 

Sientes como si una ligadura que atara tu cuerpo 
se hubiese cortado de un golpe y, súbitamente, reco- 
bras todas tus energías. 

Una voz sonora, que proviene del centro del re- 
cinto, te dice: 

—Bien hecho, Daniel. 

El sonido de estas palabras disipa la bruma y pue- 
des ver un gran salón donde, elevados sobre un trono 
de cristal, te observan los penetrantes ojos de un an- 
ciano. 


e  Pasaala página 76. 
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ROBERTA 


Después de pensar los pros y los contras de tus alter- 
nativas, decides que lo mejor es esperar tres días y se- 
guir viaje junto a Poncio. Sabes que los peligros en tu 
ruta hacia la Selva Infernal irán en aumento y su com- 
pañía te es absolutamente necesaria. 

Durante dos días recorres admirado el castillo. La- 
horatorios, museos, zoológicos y computadoras se jun- 
tan en él para hacer del lugar un centro científico de 
primer orden. 

Al tercer día, cuando estás ya repuesto, descansa- 
do y alegre, Isengrim te conduce a un jardín que aún 
no habías explorado. A tu paso contemplas un árbol 
cuyas ramas descienden cada cierto tiempo, dejando 
caer sus flores sobre el prado, y que cuando se elevan, 
ya han aparecido en ellas nuevos brotes. 

—Es el árbol cascada —te dice Isengrim al notar tu 
curiosidad—. Es uno de nuestros experimentos biove- 
RUTativos... 

Sigues a través de exóticas flores de siete colores 
y dle árboles que dan dos frutos diferentes a la vez, has- 
ta que llegas a una pequeña plaza, donde, sentados en 
tun banco, bajo un ciruelo en flor, están Poncio y una 
robot de largas pestañas aceradas y crespas, contem- 
plíndose a los ojos con arrobación. 

—¡Poncio! —exclamas, feliz de verlo ya recuperado. 

Pero, ante tu asombro, Poncio ni siquiera te mira. 
Iistá concentrado escuchando una dulce melodía que 
la hermosa robot tararea junto a su oreja. 

—Es Roberta, mi sicoayudante —dice Isengrim, ex- 
plicándote— Ella es la encargada de la terapia final de 


28 JACQUELINE BALCELLS / A. M. GUIRALDES / A. BALCELLS 


Poncio. Toda su parte eléctrica ya ha sido arreglada: - 
sólo le faltaba recuperar algo de su sensibilidad perdi- 
da. 

—Creo que ya la recuperó —le contestas, mirando 
un poco molesto cómo Poncio atiende a su compañera 
y la absoluta indiferencia que demuestra hacia ti. 

—El enamoramiento és algo pasajero y natural en 
este tipo de tratamientos. Verás que luego volverá a ser 
el Poncio de antes —te tranquiliza el anciano. 

Ves cómo tu robot se levanta y se aleja con Rober- 
ta, tomados de la mano. ¡No te ha mirado en ningún 
momento! 

Isengrim, en tanto, te dice que es hora de prepa- 
rar tu partida. 

Lo sigues al laboratorio. Te entrega un traje verde 
de cazador, una flauta y una pistola. 

—El traje está tejido con hilo de neutronio, 13 que 
te hará más invulnerable aún que cuando te bañaste en 
la sangre del dragón. La flauta, al tocar las notas do-re- 
mi-sol, hará aparecer en su extremo un cuchillo capaz 
de cortar el acero. Y la pistola dispara ondas de ultraso- 
nido, que desintegran por completo cualquier cuerpo 
sólido, usada a corta distancia, i 

Luego, Isengrim te entrega los tres objetos, espera 
que te pongas el traje de cuero verde y ordena a su * 
ayudante ir a buscar a Poncio. 4 

Lo ves aparecer, cabizbajo, aunque sus ojos refle- 4 
jan cierta alegría al verte. Has recuperado algo de tu 
antiguo Porñcio... ¿El tiempo hará el resto? 

Es el momento de partir. : 

El anciano los acompaña hasta la salida, donde se 
despide de ustedes con un fuerte apretón de manos. 
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—¡Buena suerte, Daniel! —grita luego, desde lejos, 
cuando ya has dejado atrás las tres barreras, que esta 
vez se esfuman como por encanto a tu paso. 

Al oír la voz de Isengrim, Poncio se detiene y, mi- 
rando hacia atrás, da un sonoro y profundo suspiro. 
Luego lo oyes tararear despacito “lalay... lalay...”, imi- 
tando el dulce canto de Roberta. 

Aunque el sabio dijo que era un efecto pasajero, al 
parecer Poncio sigue aún enamorado... 

Vamos, Poncio: nuestra misión es seguir adelan- 
te —le dices, golpeando uno de sus caídos hombros-—. 
¡Enderézate y anímate! ¡El Mandragor nos espera! 

—Lalay —responde Poncio, suspirando otra vez. 

Y ambos comienzan a caminar hacia el sur, a tran- 
co firme. 


e  Pasaa la página 69. 
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LA MALLA O LAS ALAS 


Haces una seña a Poncio, que te mira casi sin recono- 
certe, y los tres, riendo, se dirigen a la biblioteca, al 
fondo del despacho de Arcón. - 

Este aprieta un botón y un sector de los estantes 
gira, revelando una puerta metálica, que se abre con 
un susurro de aire comprimido. Queda ante ustedes 
un ascensor, en el que comienzan a bajar y bajar hacia 
las entrañas del planeta. Cuando se detiene, un vehícu- 


- lo en forma de obús, que estaba allí estacionado espe- : 
_rándolos, los lleva a toda velocidad hasta la entrada de 


una caverna rocosa. 
—Estamos en el cráter de un volcán apagado, en 


- medio del desierto que rodea la Selva Infernal y a me- 
nos de un kilómetro del ejército artrón: es un escondi- 


te perfecto —comenta tu anfitrión. Y te da sus últimos 
consejos—: Si viajas de noche, con tu malla negra pasa- 
rás inadvertido. En cuanto a Poncio, no tendrá incon- 
veniente si se incorpora a los robots de nuestros ene- 
migos, que no notarán la diferencia. 


—Mmmm... “murmura Poncio, al parecer no muy ¿ 


«contento con las palabras de Arcón. 


—Hay otra forma de atravesar el desierto custodia- : 
do por las tropas artronas —continuó Arcón, más rápi- -. 
da, pera más peligrosa. Bajo esa piedra, a la entrada de | 
la caverna =dice, señalándote el lugar—, encontrarás ¡ 
unas alas que imitan las de una mariposa gigante de la 
Selva Infernal. Con ellas podrías atravesar el desierto | 
en un par de días. El único inconveniente es que las ¡ 
mariposas son el alimento preferido de las avispas gi- | 
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gantes de esa zona. Deberás, por lo tanto, elegir una de 
las dos posibilidades. 


e Si decides atravesar las teas enemigas a pie, ve a 
la página 22. 


eo Si prefieres volar, ve a la página 103. 
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EL ANILLO DE AIRAVATA 


—Airavata, Airavata... —vuelves a repetir una y otra vez. 

Los brazos que te acunan te mecen con más dul- 
zura. El murmullo de las flores crece. La somnolencia 
que se ha apoderado de ti es casi irresistible, pero en 
tu interior aún no se ha extinguido del todo la visión 
de esa figura femenina que extiende su mano y modu- 
la: “... cuando me necesites...” 

—¡Airavata! dices entonces, casi herido por el re- 
cuerdo que se hace luz en tu memoria. 

Abres los ojos, tratas de incorporarte, pero los 
brazos han vuelto a cerrarse sobre ti como dos ten- 
táculos, furiosos ante tu súbito despertar. 


Pero ya estás nuevamente alerta y tu pensamiento ] 


se completa: “... cuando me necesites, llámame...” 
¡El anillo! ¡El anillo de Airavata! 
Miras tu mano izquierda y a duras penas alcanzas 


a distinguir el anillo, que parece haberse mimetizado ; 
con tu piel. Te das cuenta de que tus miembros han to- | 
mado un tono verdoso: el mismo que las hojas del ár- ¡ 
bol. Sintiendo la terrible presión de las ramas, que su- 3 


ben por tu espalda y se cierran sobre tu cuello para es- ; 


trangularte, alcanzas a gritar, agitando el dedo en que 
está el anillo: 

—¡Airavata! ¡Ayúdame! ¡Airavata! 

El resultado.es instantáneo. 


Con un estampido, que por un momento hace en- j 


mudecer a los miles de habitantes de la Selva Infernal, ; 


irrumpe entre las nubes la esfera reluciente de la Su- j 


pernave. espacial, y un rayo azulado y silencioso des- j 


ciende directo hacia la masa palpitante que late con so- ¿ 
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nidos de gongo. El cerebro de Mandragor se contrae 
por unos segundos; su último latido retumba como un 
trueno, y luego estalla en mil pedazos, destrozado por 
el rayo azul. Entonces el árbol deja caer todas sus ra- 
mas, mientras cientos de seres vuelan, reptan y se esca- 
hullen dejando oír chillidos agudos. 

El abrazo que te aprisionaba se afloja. 

Abruptamente quedas en el aire y caes al vacío a 
toda velocidad. Manoteas, tratando de sujetarte, pero 
sólo logras asir el tallo de una de esas flores que ha- 
bían tratado de embriagarte. El tallo se corta, quedas 
con la enorme flor en la mano y los pétalos, aún fres- 
cos, se adhieren a tu piel produciéndote un horrible 
dolor. 

Sigues cayendo.. 

—Al menos Mandragor ha sido destruido... —mur- 
muras, sabiendo que vives tus últimos momentos antes 
de estrellarte contra el suelo. 

Pero de pronto tu caída se hace lenta y pareces 
flotar: un colchón de aire caliente ha frenado tu des- 
censo y bajo tu cuerpo la Supernave espacial comien- 
za a succionarte suavemente hacia su escotilla abierta. ' 
El dolor de la mano se te ha hecho insoportable y an- 
tes de perder el conocimiento alcanzas a oír la voz de 
Airavata que te dice: 

—Bien hecho, Daniel. Era justo el momento para 
destruir el árbol: cuando se entregara a la tarea de asi- 
milar a un ser humano... 


e Pasa a la página 105. 
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una fruta parecida a una cebolla; la mastica con eviden- 


- contener el aliento, te pasa una fruta. 


- el olor que ya conoces, deduces que te encuentras én : 


“LOS MUCHIMUCHIS 


—Hola —te dice con voz infantil y una gran sonrisa. Y 
golpeándose el pecho con su pequeña mano, agrega: 
Yo, Muchi, Muchi... 

El hombrecillo te hace señas para que permanez- 
cas en tu lugar y parte con paso decidido a enfrentarse 
con los artrones, que, en ese momento, doblan un re- 
codo del sendero. El curioso ser'saca de un bolsillo 


te placer y cuando llega frente a sus perseguidores, 
abre la boca y lanza al grupo un chorro de vapor azul. 
El resultado es prodigioso. La bestia olfateadora ; 
cae tiesa al suelo y los artrones, desesperados por ese j 
olor, salen corriendo, despavoridos, con grandes ade- ] 
manes de asfixia. E 
El muchimuchi se vuelve hacia ti y, tapándose cor- 
tésmente la boca, dice algo que no entiendes, pero un ¿ 
hálito llega a tus narices. Empalideces y debes sentarte 4 
para no caer. Tu nuevo amigo, algo sofocado de tanto j 


No muy seguro, das una. pequeña mascada. Des- 4 
cubres que su gusto es delicioso, y, más aún, que ahora ¿ 
el hombrecillo huele a rosas. Soplas para ver si tam- $ 
bién provocas un vapor azul, pero eso no sucede: se 
necesita el extraño metabolismo del muchimuchi para ; 
transformar el jugo de la cebolla venusina en el vapor 4 
repelente antiartrón. 

-El hombrecillo, encantado con tu presencia, te 4 
conduce de la mano hacia un pintoresco poblado. Por E 


un reducto antiartrones. 
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Un buen número de muchimuchis SE a tu en- 
cuentro, dando muestras de gran alegría. Te conducen 
a una casa confortablemente amoblada, en la que te es- 
pera el almuerzo que más te gusta: papas, poo y mu- 
cha cebolla frita. 

Muerto de basa empiezas a comer, mientras 
los muchimuchis te miran extasiados. 

Lamentablemente, tú no sabes que las cebollas ve-. 
nusinas provocan la pérdida de la memoria a los seres 
humanos. Minuto a minuto, paladeando más y más 
porciones de una deliciosa y dorada cebolla frita, en tu 
memoria se esfuma: todo lo relacionado con los artro- 
nes, las esporas del árbol Mandragor y tu importante 
misión. 

Así, sin pena ni gloria, pero rodeado de la amabili- 
dad de los muchimuchis, transcurrirá el resto de tus 
días. 

La aventura para ti ha terminado. ¡Buen apetito! 


FIN 
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DUELO A MUERTE - 


A pesar del dudoso aspecto, la mazamorra te cae muy 
bien y sientes cómo la fuerza reactiva tus músculos. Re- 
confortado, descansas en espera de la batalla que ten- 
drás que librar. Escuchas las pisadas de los carceleros 
que vienen a buscarte. Cada uno te agarra por un bra- 
ZO y te arrastran por una serie de túneles y galerías que 
desembocan en un anfiteatro. 

Te reciben un clamor de voces y una aguda silbati- 
na. De pie en medio de la arena esperas la llegada de 
tu rival, Cuando éste entra, luciendo la más poderosa 
musculatura que hayas visto jamás, el estadio retumba 
con aplausos y vítores. 

—Ríete ahora, gusano primbratro... —te insulta, 
blandiendo un puño ante tu cara. e 
Y te lanza un zarpazo que no alcanzas a evitar. 

Caes al suelo, ante los aullidos de felicidad del pú- 


blico. Te agazapas y, en el momento en que el artrón: ¡ 
se lanza sobre ti, te yergues como un resorte de acero : 


y golpeas violentamente su pecho. El yaska, con un 


gruñido de asombro y dolor, se estrella pesadamente [ 
contra la baranda del anfiteatro. Pero él también se re- j 
pone en un instante y dando un alarido vuelve al ata- ¡ 


que con furia. 


LÓ recibes en la posición adecuada para esos Ca- 
sos, según las técnicas de artes marciales que conoces .; 
bien, y:el yaska pierde el equilibrio cayendo al suelo ¿ 
con un brazo torcido. Su bramido acalla por un segun- ] 
do la gritería del público; pero dominando su dolor, se ¡ 


levanta otra vez. 
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Viene hacia ti con sus fauces abiertas y las garras 
extendidas. 

La pelea que sigue es un torbellino de golpes, 
dentelladas y rugidos. La fuerza del yaska es contra- 
rrestada por tus conocimientos de yudo y karate. 

Súbitamente el público enmudece: el saurio in- 
secto está ovillado a tus pies y te pide clemencia. 

El gran silencio se prolonga por unos minutos, 
hasta que de pronto, y con un horroroso clamor, el an- 
fireatro entero se abalanza contra ti. 

Llegan en confuso tropel, insultando y batiendo 
sus mandíbulas, decididos a vengar la afrenta que su- 
frió su jefe. Retrocedes: no ves salvación posible... 

Cuando los primeros artrones ya extienden sus 
manos hacia ti, te sientes elevado por los aires y con- 
ducido a toda velocidad hacia una puerta disimulada 
en una de las paredes del circo. 

En un instante quedan atrás los gritos y golpes de 
los artrones que no han alcanzado a darse cuenta de lo 
que pasó y siguen trenzados en una lucha de insultos 
y coletazos. 

Respiras aliviado. Mientras tanto, el que te lleva en 
brazos te habla con una voz que conoces muy. bien: 

—Llegué a tiempo, amo. 

Rendido hasta el agotamiento, sólo atinas a son- 
reír y te quedas profundamente dormido, con la cabe- 
7a apoyada en uno de sus helados hombros. 


e  Pasaa la página 58. 
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MONTAÑA ARRIBA 


Prefieres arriesgarte a escalar la empinada y peligrosa : 
montaña rocosa que navegar por las aguas de la Selva ] 
Infernal, pues la sabes poblada de seres maléficos y / 
destructivos. 

Poniendo en práctica tu destreza física y ayudado 3 
por Poncio, que se adhiere a la pared rocosa con sus | 
manos de músculos electromagnéticos, inician la as- ; 
censión. Suben y suben durante varias horas, sólo ob- ¿ 
servados por inmensos halcones que planean curiosos | 
sobre tu cabeza. Cuando al fin llegan a la cumbre y ca- 
minan por la ancha meseta, miras a lo lejos, y lo que ¡ 
ves te anima y hace olvidar tu cansancio: allá, y al fondo ' 
de un selvático valle, la copa del árbol Mandragor, . 
como una verde isla flotante, se mece entre las nubes. | 

Se sientan un momento a descansar, y es tal tu $ 
agotamiento, que te quedas dormido, Sueñas que eres | 
un pájaro que revolotea entre las ramas del Mandra- |] 
gor; y estás a punto de coger con tu pico una de sus flo- ] 
res, cuando la mano de Poncio, golpeando tu hombro, $ 
te despierta: 4 

—Amo..., ¡mira quiénes vienen! 

Te incorporas de un salto, semidormido aún, y di- ; 
riges tu mirada hacia donde te indica Poncio. A lo lejos, 
una figura corre agitando sus brazos, seguida de varios ¡ 
animales de cuatro patas, más grandes que un perro, j 
perseguidos a su vez por un jinete que blande un arco. 3 

Comienzas a bajar la montaña, que por este lado | 
desciende con suaves ondulaciones, pensando que es ' 
mejor ni preocuparse de esos lejanos seres que se | 
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aproximan. Pero no has caminado ni diez minutos, 
cuando un aullido penetrante hiere tus oídos. En unos 
instantes, el extraño grupo que querías evitar está fren- 
te a ti y, como en una pesadilla, ves caer a tus pies... ¡a 
un yaska!, uno de esos terribles guerreros artrones, 
atravesado por una flecha. No tienes tiempo de reac- 
cionar porque una voz te dice: 

—¿No €s acaso Daniel, el famoso venusino capaz 
de vencer a un yaska en el Estadio de las Afrentas y de- 
rribar en pleno vuelo'a una avispa de la Selva Infernal? 

Frente a ti te habla el que creíste era un jinete con . 
su arco. Está rodeado de una jauría de perros artrones 
que jadean y arrojan espuma por sus hocicos. Pero... 
¿dónde están las piernas del jinete y dónde la cabeza 
del caballo? ] 

Seguramente tus ojos revelan desconcierto, por- 
que el recién llegado te dice: 

Soy el producto de un experimento artrón. 

—¿Experimento? —preguntas un poco aturdido. 
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eo Veala página 13. 


40 JACQUELINE BALCELLS / A. M. GUIRALDES / A. BALCELLS 


LA SANGRE DEL DRAGON 


Después de guardar la pistola láser, la malla de la invi- 
sibilidad y los lentes de contacto en uno de los bolsi- 
llos de tu mochila, sigues a Arcón un tanto intrigado. 

Llegan a una sala de baño, donde él te pasa un 
frasco con un líquido rojizo. 

—Esto es sangre de dragón —explica—: deberás ba- 
ñarte con ella... 

—¿Para qué sirve? —preguntas, curioso. 

—Este líquido, al mezclarse con las células epidér- 
micas, deja la piel tan dura, que ni garras ni colmillos 
de bestias feroces podrán herirte. Claro que tiene algu- 
nos efectos pasajeros, pero sin importancia... —-Y agre- 
ga—: Ahora, báñate. 

Larga el chorro de una poderosa ducha tibia y 
quedas solo. 

Ya bajo el agua, frotas cuidadosamente tu cuerpo 
con ese extraño líquido, mientras canturreas distraído. 
Cuando has terminado el proceso, te observas al espe- 
jo para ver si has cambiado de color; mas, ¡oh, sorpre- 
sa!, sólo ves a un ser completamente calvo, que te mira 
con curiosidad. Haces un ademán de asombro, y el cal- 
vo del espejo lo repite fielmente: ¡Eres tú! 

—¡Este era uno de los efectos sin importancia a los 
que se refería Arcón! —exclamas enrabiado. 

Sales del baño, decidido a pedir explicaciones, 4 
pero llegas a la presencia de Arcón más tranquilo, rien- 
do de tu propio aspecto. 

—Bueno, Daniel —te dice—: veo que una de las con- | 
diciones de tu carácter es el sentido del humor, cuali- ¿4 
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dad esencial de un hombre inteligente... En todo caso, 
pronto volverás a ser como antes. 

—Eso espero —contestas, añorando tu abundante 
cabellera y palpando con la yema de los dedos tu cabe- 
za, tan lisa como un jabón. 


ep, 


e  Pasaala página 30. 
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LA HECHICERA ZEND 
Das la espalda a la esfera. 


a AS LS 


Recorres la sala en busca de Mahavira, para que te * 
confirme que has obrado bien y que esa esfera lumi- : 


nosa es sólo una trampa. Pero el cuarto sigue vacío. 
- Una voz te sobresalta: 
—AQuí..., aquí... 


Corres hacia el lugar de donde viene el llamado; 
atraviesas una cortina de bruma, y la voz nuevamente 


grita: 
—ACá..., ACÁ... 


Sigues buscando, desorientado. Un rumor metáli- : 
co te sale al encuentro y te enfrentas a una figura que 


arrastra una capa tejida con hilos de acero. 


—Al fin llegas —te dice malhumorada—. Ven ack, 


que ya es la hora de las predicciones. 


Miras a esa mujer alta y delgada, cuyos ojos verdes 


centellean sin pestañear jamás. 
—Soy Plinis, la última hechicera de los Zend —dice, 


señalando con su largo dedo índice una mesa con dos ¿ 
sillas, en medio de la cual se alza una inmensa bola de ¡ 


cristal. 
Caminas tras ella. 


—Ahora debes leer tu porvenir, está escrito en mi | 
bola reflectante —ordena, ofreciéndote asiento y Ocu- | 


pando ella la otra silla. 


Lleno de curiosidad, te sientas a la mesa y miras la ' 
bola. Vé3 tu rostro: no ha cambiado, aunque algo extra- ; 
ño está escrito en tu frente. Como no logras entender j 


lo que allí dice, te acercas un poco más: 
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— AJUTVAVA UT OVIMAST-deletreas. 

—¿No entiendes? Estás leyendo frente a un espejo 
y las palabras se ven al revés... —dice la hechicera cla- 
vando sus ojos verdes en tu frente. 

Inviertes la frase y quedas helado... 

—¡No puede ser! —gritas incrédulo. 

—Sí, puede ser —te anuncia la bruja—: tu descon- 
fianza en las palabras de Mahavira te ha hecho fallar 
después de todo. Desde ahora deberás frotar la bola 
de cristal día a día y remendar, cada vez que sea nece- 
sario, la cola de mi traje de acero hilado. Es decir, serás 
mi camarero para siempre. 

—¡Estás loca! —gritas, y te incorporas para huir. 

Pero en lugar de eso, tomas un paño que hay col- 
gado de la pared y comienzas a limpiar enérgicamente 
la bola mágica. Y mientras te preguntas dónde habrá 
una aguja, compruebas con cierto asombro que lo úni- 
co que deseas en la vida es limpiar y coser. 

Aquí termina para ti la aventura. 


FIN 
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EL PARTIDO DE POLO 
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Sin perder tiempo sales persiguiendo al centauro, que ? 
ha dejado a su paso una huella de hierbas aplastadas y ; 
ramas torcidas. Una valla circular te cierra el paso, | 
pero la franqueas de un salto como si se tratara de un ; 
obstáculo olímpico. Una polvareda se hace visible a la ; 
distancia, y por precaución te escondes tras dos riscos. 
Tropiezas con algo muy duro, que casi te hace caer, y 
con un horror intenso, empiezas a reconocer unas : 
piernas, luego un torso y por último el muñón de un ( 
cuello con sus cables al descubierto... 
¡Poncio ha sido decapitado! 
Ante este horrible descubrimiento, las esporas del 
Mandragor pierden importancia para ti y sólo piensas ' 
en buscar la cabeza de tu querido robot y vengarte del | 
sanguinario centauro. Corres hacia la polvareda que ya ; 
empieza a disiparse, y a medida que te acercas ves a | 
veinte centauros jugando polo, con una pelota defor- 
me, Que brilla cada vez que es lanzada hacia lo alto. Ja- ; 
deando, te escondes tras unos matorrales tratando de 
reconocer a Nemrod entre los jugadores; pero se ven ; 
todos muy parecidos. Una mala jugada hace que el ba- 
lón rebote en una piedra y salte, desviada, hacia donde ' 
estás tú. Cae en el suelo v rueda dando tumbos hasta | 
tus pies. 
¡Es la cabeza de Poncio! ] 
La tomas, acunándoia con tus manos, y corres ha- ; 
cia donde está el cuerpo inerte del robot, tras las rocas. 
La atornillas a su cuello, a toda vesocidad y con las ma- * 
nos temblorosas, mientras rezas para que no sea de- | 
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masiado tarde y los circuitos ya estén dañados con tan- 
to tumbo y golpes. Das el último giro, cuidando que la 
cabeza no quede al revés, cuando oyes la débil voz de 
Poncio que murmura: 


—Ay, amo... Escucho mal y apenas veo... ¡Ay! Ten- 
drás que repararme algunos circuitos... ¡Ay! ¡Clic! ¡Clic! 


Abres el tablero de circuitos que Poncio tiene en 
su espalda y lo examinas cuidadosamente. Con desa- 
liento te das cuenta de que por el momento no tiene 
cura: con tus propias manos nada puedes hacer para 
repararlo. Tendrás que llevarlo a la antigua estación 
biogenética construida en el tiempo de la colonización 
de Venus, que se mantiene en perfectas condiciones a 
pesar de los embates del tiempo y de los monstruos de 
la Selva Infernal. Recuerdas que allí está, ahora, Isen- 
grim, un sabio de brillante inteligencia y bondadoso 
corazón. Vive en un castillo lleno de laboratorios y 
equipos electrónicos, al mando de gente especializada. 


Te pones en marcha. 


Ordenas a Poncio que se levante. Tu robot lo hace 
con esfuerzo y te apena ver cómo arrastra sus piernas 
al tratar de seguirte. 


—¡Animo, Poncio, fiel amigo, iremos a donde pue- 
dan repararte...! 

—SÍ..., ¡ay!, amo, clic, clic..., ay..., ¡mis pobres circui- 
tos! 

Realmente Poncio se siente muy mal. Su vista es 
débil y escucha poco, pero su fidelidad y preocupa- 
ción por ti no han disminuido: la segunda ley de la ro- 
bótica, reforzada por Airavata, sigue funcionando a pe- 
sar de su calamitoso estado, 
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Desgraciadamente, su vista dañada y su oído en 
mal estado lo hacen presentir peligros que no existen: $ 
a veces se lanza con sus pocas fuerzas a luchar contra 
un árbol de ramas alargadas que confunde con un ar- 
trón listo para atacar; o te advierte, angustiado, que al- 
guien los sigue, sin darse cuenta de que el ruido pro- 
viene de sus propias pisadas.: 

—¡Cuidado, Daniel, clic, clic, a tu derecha hay al- 
guien, clic, clic... ¡Deténte, alguien nos sigue, cloc, 
cluc! 

Desesperado, te das cuenta de que Poncio a cada 
momento detiene tu marcha y que de esa manera no 
llegarás nunca al castillo. Por eso tomas un largo palo 
que encuentras en el camino, se lo entregas y le orde- 
nas ir adelante, blandiéndolo de derecha a izquierda, 
para vencer a sus invisibles obstáculos. 

Con un Poncio que agita en el aire su largo palo 
creyendo, en cada movimiento, derribar a un nuevo ' 
enemigo, ves, ¡al fin!, sobre un monte, el castillo de ¡ 
Isengrim recortado contra el cielo. 4 
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LA SUPERNAVE 


En ese mismo instante ves las naves enemigas que sur- 
can diferentes puntos del espacio. 


Ensayas la primera prueba mental: quieres acele- 
rar la velocidad de tu nave. Al momento, ésta se abalan- 
za por el espacio a 100 kilómetros por segundo. Con 
Poncio muy serio a tu lado y bajo la mirada brillante de 
Airavata, irrumpes con furia contra la multitud de tus 
enemigos. 

Una ráfaga ilumina el cielo y azota el costado de- 
recho de tu nave. De inmediato sientes como si una 
lengua candente quemara tu pierna derecha. Com- 
pruebas que tú y tu nave son uno solo. No pierdes 
tiempo e imaginas un chorro extinguidor gigante y lo 
lanzas mentalmente a tu flanco herido: la sensación de. 
ardor, junto con la llamarada, desaparecen al instante. 

Ahora tratan de bombardearte con rayos láser. Tu 
cerebro bajo el casco ordena zigzaguear a la nave, que 
obedece dibujando líneas quebradas en el espacio, 
evadiendo así los rayos mortíferos. 

Es el momento de atacar. 

Ejecutas una triple voltereta y arremetes con toda 
tu batería de armas demoledoras contra el enemigo. 

Donde pones tus ojos, una nave estalla. 

Hasta que quedas solo. 

Muy a lo lejos, algunos cohetes huyen dando tum- 


bos. El inmenso cielo venusino ha quedado convertido . 


en un basural de chatarra. 
—Muy bien —dice Airavata, rompiendo el repenti- 
no silencio—. Eres un magnífico guerrero. Por un mo- 


A 


tronas que te atacaban, pero no fue en absoluto nece- 
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mento creí que no podrías enfrentar solo las naves ar- 4 


sario que yo interviniera. Te felicito. Ahora creo que es 
hora de llevarte a tu destino; pero primero toma esto... | 

Y te entrega un hermoso anillo, tallado de un solo 1 
rubí, que te calza exactamente en el dedo medio de tu j 
mano izquierda. 4 

Con él podrás llamarme de dondequiera que es- 4 
tés..., ¡pero como último recurso, ya que lo podrás usar $ 
una sola vez! : 

Mientras pronuncia estas palabras, va juntando y % 
separando sus manos frente a tu cara en un gesto que. j 
te produce sopor. h 
Tus ojos se cierran involuntariamente. 
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“LAS FLORES DE MANDRAGOR 


Estás allí, aprisionado contra el tronco, sin poderte za- 
far. Sientes contra tu mejilla la dureza milenaria de ese 
árbol maldito. Por sobre tu cabeza, las ramas superio- 
res comienzan a batirse, cada vez más fuerte, inclinán- 
dose hacia ti, hasta llegar a rozarte una tras otra, con 
una especial suavidad. Las ramas que te inmovilizaban 
con tanta dureza son ahora dos blandos brazos que te 
acunan y un murmullo de pétalos parece susurrar en 
tus oídos. Un lento sopor te comienza a invadir y en tu 
somnolencia ves enormes corolas de orquídeas que 
rozan tus párpados. Sientes un frescor delicioso y 
piensas que estar acunado por el Mandragor es lo me- 
jor. que te pueda haber pasado. Todos tus pensamien- 
tos de violencia contra él desaparecen, y sólo experi- 
mentas sensaciones vegetales: conoces el placer de las 
raíces que se adentran en la tierra húmeda para sorber 
el agua; sientes el vigor de la savia ascender por el 
tronco e invadir cada una de las ramas, alimentando, 
gota a gota, las nacientes yemas; la explosión de cada 
brote y los pétalos que se abren desperezando sus co- 
lores bajo los rayos del sol son ahora para ti sensacio- 
nes maravillosas. 

Estás a punto de hundirte para siempre en ese 
dulce sueño verde. Estiras los dedos para transformar- 
los en diez hojas, cuando un pensamiento se abre paso 
como puede en tu mente: “Airavata...” 

—Airavata, ¿qué es eso? —te preguntas, entre 
dientes. 

La palabra va tomando forma en tu mente... Es un 
rostro que te mira y extiende su mano... 
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Hay algo que debes recordar, estás seguro, pero 
no puedes hacerlo... Una nueva caricia de un pétalo 
más suave que el terciopelo roza tu mejilla y sonríes 
como un tonto. Airavata..., ¡qué lejos está Airavata! ¡Y 
qué cerca ese dulce frescor que te ha invadido! 

¿Quién sería Airavata...? 


e Si puedes recordar lo que te dijo Airavata al despe- 
dirse en la Supernave Espacial, ve a la página 32. 


e si tus recuerdos se esfuman y te dejas invadir por 
la sensación de bienestar que el Mandragor te pro- 
cura, ve a la página 15. 
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EL CASTILLO DE ISENGRIM 


A duras penas consigues que Poncio pueda escalar el 
sendero que sube hacia el castillo. Desde lejos ya per- 
cibes un brillo fluorescente que, como una enorme 
cúpula, cubre torres y torreones de la inmensa fortale- 
za. Tus conocimientos te indican que es una barrera 
defensiva, imposible de ser traspasada, ni siquiera por 
alguna clase de radiación o fuerza magnética. Deduces 
que para atravesarla deberás primero identificarte. Y 
«así lo haces: 

-Soy Daniel, enviado por el Alto Mando Venusi- 
O: 


No alcanzas a terminar tu explicación, cuando la 
barrera se esfuma. 

Das un pequeño empujón a Poncio, que vigila con 
sus ojos inanimados, y caminas unos metros. Pero una 
segunda barrera te detiene: esta vez es sólida e imposi- 
ble de traspasar con una fuerza mecánica. Con un ges- 
to de impaciencia repites nuevamente tu discurso, al 
mismo tiempo que apoyas la mano en esa pared dura 
y fría. La barrera se esfuma, entonces, como tragada 
por el aire. 

“Si hay dos barreras, seguro que habrá una terce- 
ra”, piensas, cansado de tanto obstáculo. 

Tu deducción es efectiva, pero esta vez contem- 
plas con agrado y asombro una inmensa pompa de ja- 
bón, donde se reflejan todos los colores de la Selva In- 
ternal y que parece mecerse en el aire, a algunos centí- 
metros del suelo. Tu inconsciente te informa: esa bella 
burbuja detiene y absorbe toda clase de virus, inclu- 
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yendo las esporas del Mandragor, que cada cierto] 


tiempo bajan como llovizna desde lo alto. 


Cuando retomas aliento para repetir por tercera ] 
vez tu discurso de presentación, una voz te dice que y 


puedes pasar... 


La burbuja se estira y de ella se desprende otra] 
que te envuelve junto a Poncio, y los lleva flotando a ? 


las puertas del castillo. 


Mientras viajas en tu transparente vehículo, con- ; 
templas admirado el hermoso y oscuro castillo, réplica 
exacta de aquellos que existieron en la Tierra durante 
la época medieval. El puente levadizo, el foso que lo ' 
rodea, donde nadan hambrientos peces de fauces feli- 4 
nas, y los altos torreones en los que flamean las bande- ; 
ras de Venus, te producen una extraña mezcla de an- j 


siedad y asombro. 


La burbuja los deposita blandamente frente a la ¡ 
inmensa puerta del castillo, y con un gracioso ¡plop! ! 


desaparece, llevándose consigo los posibles gérmenes 
tuyos y de Poncio. 


Así, completamente desinfectados, inician el reco- | 


rrido por el interior del gran patio. 
No han caminado diez pasos, cuando se abre una 


puerta que está al fondo. Aparece entonces la majes- ' 


tuosa figura del sabio Isengrim. 


Sonríes a ese hombre robusto, de larga melena, 4 
barba blanca, ojos negros y penetrantes, que te observa $ 
con expresión bondadosa. Estira sus brazos y te estre- | 


cha con una calidez que te hace sentir muy seguro. 
—Querido Daniel, he seguido todas tus aventuras 

y creo que eres un digno representante de la raza hu- 

mana. Serás mi huésped y repararé a tu robot, aunque 


A e a 
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por el aspecto que tiene y esos “clics” que no deja de 
emitir, creo que el daño es serio... 

- Gracias... Clic... eminente señor... clic... —articula 
el desvencijado Poncio, tratando de ser educado, 

Los tres se encaminan hacia el interior del castillo. 
Allí, en una de sus salas, los esperan dos ayudantes de 
Isengrim; uno toma de un brazo al pobre Poncio y se 
lo lleva al laboratorio de reparaciones, y el otro te con- 
duce cortésmente hacia un cuarto donde te espera una 
mullida cama. Te dejas caer sobre ella como un saco 
de papas —tan cansado estás— y cerrando los ojos te po- 
nes a dormir a pierna suelta. 

Ahí te sientes seguro. 

No sabes cuánto tiempo has dormido, cuando el 
canto de un pájaro que trina una linda melodía te hace 
abrir los ojos. A tu lado hay una bandeja con tu desayu- 
no: un tazón de burbujas chocolácticas y bollos unta- 
dos con suave mantequilla de avellanas. 

Comes vorazmente, sin dejar ni una sola miga. 

Unos golpes en la puerta te anuncian la llegada 
del ayudante de Isengrim, que con una amable sonrisa 
te invita a levantarte y seguirlo. 

Diez minutos después estás frente al sabio. 

Se encuentra rodeado tanto de retortas, alambi- 
ques y elementos de la alquimia medieval, como de 
los más sofisticados instrumentos de la física moderna. 
No hay duda: es un mago-científico. 

—No te tengo buenas noticias, querido Daniel 
dice en cuanto apareces—. Poncio, entre sus circuitos, 
tiene algunos demasiado delicados y me tomará más 
tiempo de lo que pensé. Por lo tanto, tienes dos posibi- 
lidades... 
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—¿Dos posibilidades? —preguntas, sin entender de 
qué se trata. 

—Así es —responde Isengrim—. Si quieres partir 
con Poncio, deberás perder, a lo menos, tres días. Si 
no quieres demorar tu misión, tendrás que partir solo. 

¿Qué harás? 


e Si decides quedarte tres días más y esperar a Pon- 
cio, pues lo necesitarás en el viaje, ve a la página 
27. : 


e Si piensas que ya has perdido mucho tiempo y que 
tu misión no puede esperar más, ve a la página 79. 
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UN SORBO REFRESCANTE 


Tomas un largo sorbo. El sabor delicioso y fresco te 
reanima. Sientes un escozor a lo largo de toda la piel, 
que te produce un cosquilleo delicioso. 

Respiras profundamente, mientras rascas y frotas 
tus pies en las rocas. Tu cosquilleo aumenta; ya no te 
basta con rascarte y frotarte contra suelo y paredes; es 
como si cientos de hormigas caminaran por tus brazos 
y piernas y las ganas que tienes de reír son inconteni- 
bles. Las carcajadas se agolpan en tu garganta y abres la 
boca para dejarlas escapar: 

—¡Jrej! ¡ Jrej! ¡Jrej! 

Mientras tu risa retumba en las paredes rocosas, 
contemplas, curioso, tu cuerpo: el escozor ha cedido y 
escamas verdes te cubren por completo. 

En ese momento alguien abre la pesada puerta y, 
sintiéndote libre, sales:corriendo. 

Agitas tu cola, gozoso, y sigues el camino hacia la 
Selva Infernal, que es ahora tu hogar. Convertido en 
un artrón, vuelves a reír: ¡ Jrej! ¡ Jrej! 

Como comprenderás, la aventura para ti ha termi- 
nado en esta página. 


¡ JREJ! 
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LLEGADA A VENUS 


MN 
Abres los ojos. Te encuentras en un hermoso jardín de! 
exóticas flores, cuyo aroma es característico de Venus. 
Poncio está a tu lado y no parece tan desorientado 4 
como tú. Levantas la vista y a mucha altura ves una esfe- ' 
ra luminosa que gira y desaparece. Es sin duda Airavata ¿ 
que se despide, para luego perderse como una estrella * 
fugaz en el cielo de la tarde. 

Una voz conocida te saca de tu contemplación. Te * 
vuelves y reconoces a Arcón, viejo amigo de tu padre | 
y actualmente embajador de la Tierra en Venus. y 

—Hola, Daniel —dice, abrazándote—. Al fin llegas..., * 
te esperábamos impacientes. 

Mientras caminan, relatas el porqué de tu atraso y | 
cuentas tus aventuras. El, por su parte, te pone al tanto ] 
de la terrible situación que existe en Venus. | 

Llegan a un magnífico edificio, al fondo del jardín, ' 
y a los pocos minutos están en su despacho. Grandes $ 
pantallas computadoras que cubren las paredes mues- f 
tran las diferentes regiones de Venus: en todas ellas los 
artrones acosan, implacables, a las sufridas huestes hu- | 
manas. Los saurios insectos avanzan soplando unas lar- ( 
gas cerbatanas, desde las que sale un polvillo luminis- | 
cente: son las esporas del árbol Mandragor. 

Puedes ver cómo la ciudad se cubre lentamente | 
de una nube amarilla. A 

Tras las primeras filas de artrones atacantes vie- j 
nen otras premunidas de enormes lanzas, cuyas puntas + 
destilan veríeno de avispas gigantes de la Selva Infer- ; 
nal. Las arrojan con prodigiosa puntería hacia los hom- ¿ 
bres, que caen heridos de muerte. 
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Por su lado, la defensa humana ha recurrido a las 
grandes torres que rodean las ciudades y que captan la 
energía del ambiente. Esta energía, transformada en 
rayos electrostáticos, ha pasado a ser un arma de de- 
fensa contundente, haciendo volar por los aires, en 
cada descarga, a grupos de saurios guerreros portado- 
res de lanzas venenosas o esporas. 

Pero la batalla es difícil. Los artrones tienen la ca- 
pacidad de regenerar sus miembros si éstos son muti- 
lados y, aunque sean partidos en dos, ambas partes si- 
guen combatiendo si no son completamente aniqui- 
ladas. 

Lo que contemplas en la pantalla te deja sin habla. 

—Y esto no es lo peor —te dice Arcón, con un sus- 
piro. 

Mueve su dedo índice y la visión de la pantalla 
cambia. 

Ahora contemplas un inmenso hospital subterrá- 
neo, donde los enfermos intoxicados por las esporas 
del árbol Mandragor luchan por respirar. 

—Si no puedes conseguir las flores de ese maldito 
árbol para preparar el antídoto, todos moriremos y 
Venus pasará a ser un mundo de saurios insectos; y 
como ya saben manejar nuestras naves espaciales, no 
sería raro que pronto atacaran a la Tierra y demás pla- 
netas habitados. ¿Te das cuenta, Daniel, de la importan- 
cia de tu misión? 


e Vea la página 65. 
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UN NUEVO PONCIO 


Despiertas tendido en un mullido colchón de hierbas, 3 
y Poncio, sentado junto a ti, te observa con solícita 4 
preocupación. Curiosamente, no lame tu rostro ni da | 
saltos de alegría al verte despertar, sino que te pregun- ] 
ta CON VOZ grave: ] 
—¿Tienes hambre, amo? 
Te estiras en la hierba en feliz contemplación de 


. ese rosado cielo venusino que tanto quieres, y te das 


cuenta de que en realidad tienes un hambre de lobo. 

—Sí, Poncio, ¡me muero de hambre! 

El robot, entonces, desaparece unos instantes de- 
trás de los arbustos y regresa con un trozo de corteza ; 
entre sus manos, sobre la que humea un exquisito co- 
nejo asado. Te incorporas, fascinado con el aroma, y 
recién te das cuenta de que Poncio se ha puesto una 
corbatita hecha de hojas y lleva un trapo colgando de 
su brazo derecho: ¡parece mozo de restorán! 

-Si te voy a servir el almuerzo, tengo que vestir- 
me como corresponde —dice, muy serio, haciendo una 
ligera reverencia. 

—¿Me vas a decir, de una vez por todas, qué eslo 
que te pasa? —le preguntas, conteniendo la risa, pero 
definitivamente sorprendido por su nueva personali- 
dad. 

—Lo primero es lo primero: debes alimentarte. 
Mientras comes, te contaré lo sucedido con mis circui- 
tos interiores. . 

Obedeces, acicateado por el hambre. El guiso está 
delicioso y lo aprecias más aún al compararlo con la 
mazamorra verde de los artrones, tu última comida. 
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Bebes largos sorbos de agua pura y cristalina traí- 
da directamente desde el arroyo que corre cerca, en 
una redonda calabaza, y ahora sí que te sientes reani- 
mado. 

Cuando Poncio ve que esperas su historia, co- 
mienza a contar: 

—Cuando tú me dejaste solo, a la entrada de la pi- 
rámide de cristal, la hermosa Airavata me vino a bus- 
car. Me llevó a la Supernave y allí reactivó algunos de 
mis circuitos, según los últimos métodos de la progra- 
mación de robots, afinando mi capacidad intelectual y 
reforzando en mí la segunda ley de la Robótica”. Y, 
además, amo —añadió—, algunos detallitos que yo le 
pedí como favor personal... —terminó diciéndote un 
tanto incómodo. 

—¿Detallitos? —preguntas intrigado. 

—¿No me notas cierto aire de esmerada educa- 
ción? ¿Sí? ¡Gracias! 

No puedes dejar de reír. Poncio ha asumido su 
nuevo papel a la perfección. Recién te das cuenta de 
que solamente han pasado dos días desde que lo dejas- 
te en la cima del volcán, con la orden de esperar una 
semana antes de dar aviso a Arcón... Poncio, con la se- 


Las tres leyes de la robótica: 
Ningún robot podrá dañar jamás a un ser humano, ni por inacción 
permitir que sea dañado. 
Un robot deberá obedecer siempre órdenes de un ser humano, a 
menos que vayan en contra del primer mandamiento. 
Un robot debe proteger su propia existencia en la medida que esa 
protección no interfiera con el primer o segundo mandamiento. 


(1. Asimov) 
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gunda ley de la robótica reforzada, desobedeció tusl 
instrucciones para salvarte la vida. ] 
El robot retira la “bandeja”, con modales exquisi, 
tos, y luego, diciendo “con permiso, amo”, se sienta al 
tu lado y continúa su relato. 1 
—El instinto con que fui dotado me avisó que esta-f 
bas en peligro. Seguí tu rastro hasta que encontré un; 
pasaje secreto que llevaba al interior de la fortaleza ar-f 
trona. Después de varias horas de caminar por túneles 
oscuros, oí un enorme griterío. Parecía provenir de un? 
zoológico de animales enrabiados. Palpé las paredes, 1 
tratando de encontrar una salida, y en ese momento] 
algo cedió: era una pequeña puerta de acceso al esta-3 
dio, escondida entre unas piedras, cerca de la arena] 
del circo. Te vi de inmediato; el resto tú lo sabes... 1 
—Poncio, te felicito. Eres el mejor robot que al-] 
guien pueda desear —le dices agradecido, dudando si f 
rascarle o no las orejas. Í 
—De nada, amo, ha sido un placer —responde Pon-] 
cio, sin darte tiempo para ningún gesto de cariño. 
Un poco perplejo, porque preferías la antigua] 
personalidad de perro cariñoso de tu robot, y disimu-4 
lando una sonrisa ante este despliegue de cortesía in- ] 
glesa, decides que ha llegado el momento de id 
viaje a la Selva Infernal. 
Exploras el lugar. 3 
Frente a ti se extiende un valle con pastos y árbo-j 
les. A tu derecha, un río navegable deja oír el caudal de 
sus aguas; y a tu izquierda, una enorme montaña roco- ¿ 
sa, con una meseta en lo alto, se yergue majestuosa. 
Deberás elegir un camino. 3 
Poncio te dice que él puede fabricar una balsa, 4 
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por si prefieres irte por el río. En caso de que quieras 
escalar la montaña para llegar al otro lado, él te puede 
cargar sobre sus hombros. 

¿Qué harás? 


e Si decides navegar cómodamente corriente abajo 
en una balsa, ve a la página 91. 


e Si prefieres escalar la montaña, ayudado por Pon- 
cio, ve a la página 38. 
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LA VIUDA NEGRA 


Después de descansar un rato a la sombra de unas ro- A 


cas, continúas tu camino en dirección al sur, guiado 
por la inmensa copa del Mandragor, que se divisa en- 
tre las nubes, El terreno por el que avanzas es desérti- 
co, muy caluroso, y ningún animal parece habitarlo. 
- De cuando en cuando te tropiezas con alguna osamen- 
ta completamente blánca, como si estuviese pintada a 
la cal. 


—¡Mira, Poncio, esa bandada de pájaros que vuela. 


sobre nuestras cabezas! —le dices a tu robot—. Son las 
carnívoras moscas-hienas. Una vez que han picado y 
mordido a un animal hasta matarlo, lo devoran por 
completo, dejando así sus huesos blancos y brillantes. 
Por suerte, tú eres de metal y yo estoy protegido por el 
traje de Isengrim... 

Siguen caminando, bajo ese calor sofocante, sin 
preocuparse mayormente de esas moscas horrorosas. 

Poco a poco el lugar se va cubriendo de peñascos 
y rocas, hasta que quedan finalmente bloqueados por 
una montaña de granito. Miras con desaliento esos 
grandes peñascos, preguntándote cómo podrás seguir 
adelante. En ese momento, Poncio, que se había aleja- 
do de ti unos pasos, te grita diciéndote que ha descu- 
bierto un pasaje subterráneo a través de las rocas. 

La noticia no puede ser mejor. 

Lo sigues con nuevos bríos. Se introducen por un 
angosto desfiladero, que por unos momentos parece 
un hermético túnel y por otros deja ver algunos jirones 
de cielo en lo alto. Mientras avanzan, un olor nausea- 
bundo se comienza'a sentir; es tan fuerte, que piensas 
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«que no podrás resistirlo por mucho tiempo y caerás al 
suelo desvanecido. Poncio te mira extrañado: los ro- 
bots no tienen olfato y no entiende el porqué de tus 
tambaleos y sofocos. Levantas el cuello de tu chaqueta 
para cubrir con ella tu nariz, y cuando pasan frente a 
una hendidura en el costado de la roca, una bocanada 
de aire pestilente, más fuerte aún de lo que habías es- 
tado soportando, te hace lanzarte de bruces al suelo 
gritando con desesperación: 

—¡Poncio, ayúdame! ¡Ese olor..., no puedo más! 

Poncio te toma en sus brazos, y lanzando una in- 
quisitiva mirada a la negra abertura en la roca, sigue 
adelante a grandes zancadas. Casi aturdido y con tu ca- 
beza apoyada en su hombro, vas mirando hacia atrás. 

Abres más los ojos. ¿Será efecto de tu mareo, o esa 
sombra que crece y los persigue, silenciosa, es una 
realidad? Y ese olor que sigue aumentando... 

—Poncio —dices con un hilo de voz-, algo nos per- 
sigue, algo horrible que... 

No alcanzas a terminar la frase, porque Poncio, sin 
ningún miramiento, te lanza lejos y grita: 

- ¡Corre hacia el río que hay al fondo, amo! ¡Nos 
persigue la Viuda Negra! ¡Corre y sálvate, que yo me 
enfrentaré con ella! 

La araña, la Viuda Negra, con su olor pestilente y 
sus ojos saltones y movedizos, ya está junto a Poncio. 
Tiene cuatro metros de alto y un bulto palpitante sobre 
su lomo velludo de púas negras: son sus crías, cada 
una del porte de un perro gran danés. 

—¡Cuidado, Poncio! Si matas a la araña, sus crías se 
liberarán y serán cientos de Viudas Negras las que nos 
atacarán. 
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Pero Poncio, abrazado a dos de las ocho patas del; 
monstruo que abre y cierra sus mandíbulas con un so-* 
nido de fiera enrabiada, te repite: ] 

—¡Al río, amo! ¡Al río! ¡Rápido, hazme caso! ¡Al río! $ 

No vacilas más, y con el corazón oprimido dejas a] 
tu querido robot entre las garras de esa horrible araña $ 
de la Selva Infernal. De un salto te sumerges en las re- ¡ 
vueltas aguas que ya mojan tus pies. | 


o Vea la página 9%. 
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ULTIMOS PREPARATIVOS 


Las palabras finales de Arcón dan vueltas en tu cabeza. 

Pasan a una sala, cuyas paredes están tapizadas de 
libros. 

No puedes contener un gesto de sorpresa: los li- 
bros hace ya muchos años que sólo son piezas de mu- 
seo. 

Arcón advierte su asombro: 

—No tengo tiempo de explicarte el porqué de esta 
biblioteca, pero te diré que cada uno de estos libros 
habla sobre diferentes aspectos de la Selva Infernal. 
Los he leído minuciosamente. Sé todo lo que allí suce- 
de y los peligros a que te enfrentarás. Pero contártelo 
sería' muy largo y el tiempo apremia, por lo que he 
buscado otra solución... 

Te lleva a un cómodo sillón y te da a beber un lí- 
quido ambarino, mientras coloca sobre tu cabeza un 
casco plateado. 

Los conocimientos de los libros pasarán a tu ce- 
rebro en forma instantánea, como un curso intensivo e 
inolvidable —explica. 

El casco remata en un grueso cable, que Arcón en- 
chufa en un rincón de la biblioteca. 

Te duermes al instante. 

Cuando te despiertas, te sientes muy bien. 

Tratas de acordarte si has soñado y haces esfuer- 
zOs por encontrar en tu mente algún conocimiento 
nuevo... Aparentemente, no sabes ni más ni menos de 
lo que sabías antes de ponerte a dormir. 

Los conocimientos están almacenados en tu in- 
consciente —te informa Arcón- y ellos saldrán a luz a 
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medida que los vayas necesitando. Ahora debo equi- “ 
parte para tu viaje... y 

Entonces Arcón te entrega un cilindro negro, de 
unos diez centímetros de largo, y te explica que es un 3 
rayo láser. Luego te pasa una cajita con dos lentes de 
contacto. Te dice que con ellos puestos tendrás una vi- | 
sión sorprendente para cualquier ser humano. Por úl- 
timo coge de sobre una mesa un extraño género, de 
un color desvaído. 

—Esta es la malla de la invisibilidad —te dice—, y a 
menos que estés expuesto a la plena luz solar, funcio- 
na perfectamente: en el atardecer y durante la noche 
logrará tu completa desaparición. Pero aún queda 
una precaución que tomar: sígueme... 


A - 
GUA 


EA 


e  Pasaa la página 40. 
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PRIMERA BATALLA ESPACIAL 


Rápido como un rayo te instalas en tu sillón de coman- 
do y oprimes el botón de “Combate de emergencia”. 
Instantáneamente el sillón se cierra a tu alrededor - 
como un capullo metálico y un casco visor desciende, 
cubriendo tu cabeza. Miras a través de las pantallas: 
cuatro naves comienzan a rodearte. Todas ellas son 
exactamente iguales a la tuya. No hay duda: los artro- 
nes las han robado de los aeropuertos venusinos. Aun- 
que te superan en número, lo más seguro es que no 
las sepan conducir con la pericia tuya, lo que te da una 
ventaja. Cometen el primer error al tratar de atacarte 
con dos naves desde puntos diametralmente opuestos. 
Esperas que se acerquen un poco más y, en una rápida 
maniobra, desciendes y los evades. Imaginando la ra- 
bia de los dos artrones atacantes, te preparas para en- 
frentarlos nuevamente. Los ves venir a toda velocidad. 
Apuntas con tu rayo láser y, antes que ellos atinen a 
disparar, lo haces tú. Alcanzas una de las naves: pierde 
el control y se estrella contra su compañera. 

Observas la silenciosa explosión en el espacio va- 
cío. 

En ese momento el computador te informa que 
otras dos se aproximan a tus espaldas. Oprimes el bo- 
tón de tu cañón láser trasero, y a una distancia de 200 
kilómetros alcanzas a una con un rayo tan certero, que 
la atraviesas de punta a punta. 

-Dándola por liquidada, vuelves tu cañón hacia el 
último artrón que te acosa; pero éste, adivinando tu 
movimiento, esquiva todas tus descargas en una ma- 
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niobra increíblemente diestra para un piloto artrón, y 
se pone a girar a tu alrededor a gran velocidad. Estás 
calculando el momento para darle el golpe de gracia, 
cuando un ladrido de alarma de Poncio te advierte que; 
la nave que creías recién destruida se acerca veloz-; . 
mente. Tratas de desviarte aplicando la superacelera-; 
ción, pero es demasiado tarde. Tu enemigo se estrella: 
contra la central de propulsión atómica de tu nave;! 
sientes un golpe atroz en la cabeza, y pierdes el senti- 1 
do. 3 
Cuando despiertas, Poncio tiene una aguja hipo- 
dérmica en la mano y te lame la cara. Verificas con sa- | 
tisfacción que tus enemigos se han quedado muy atrás, ¡ 
ya que durante el tiempo que estuviste inconsciente tu ; 
nave alcanzó una velocidad increíble; pero con sus q 
motores atómicos inutilizados, avanza ahora sin rum- | 
bo, fuera del Sistema Solar. 


e Vea la página 89. 


E EEN 
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EL SICOMORFO* 


Apuras a Poncio, que no cesa de suspirar entrecortada- 
mente, y sigues camino hacia el sur, donde te espera 
una montaña que deberás atravesar antes del anoche- 
cer, Aparentemente, los días de descanso te han hecho 
muy bien, y otra vez te sientes en forma. Tus pasos son 
ágiles y firmes. También Poncio, con sus articulaciones 
recién aceitadas, te sigue casi al trote. 

Así, sin sentir hambre, sed ni sueño, atraviesas las 
montañas y cuando comienzas a caminar por un terre- 
no húmedo y pegajoso, que hace que tus pies se hun- 
dan a cada paso, te das cuenta de que has llegado a una 
región pantanosa y caminas sobre una ciénaga. 

La atmósfera ha cambiado y un vapor pestilente y 
espeso flota en el aire. 

—¡Se mos acabó el buen camino, Poncio! ¡Y qué 
olor más desagradable a plantas podridas! —le dices a 
tu robot, mientras chapoteas en el terreno viscoso tra- 
tando de despegar tus zapatos. 

—¡Cuidado, amo: presagio un nuevo peligro! —ad- 
vierte Poncio, con sus circuitos de radar alertos. 

Poncio no se equivoca, y no han pasado cinco mi- 
nutos cuando te ves obligado a usar tu pistola sónica 
para ahuyentar a los saurios y reptiles prehistóricos 
que acechan en los alrededores en busca de una presa. 

Te detienes un instante para beber agua de tu mo- 
chila, y su agradable frescura te hace recordar la última 
visión que tuviste de Viola: sentada sobre la blanca are- 


* Ser que cambia de forma de acuerdo con los pensamientos de su presa. 
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na de una playa con su pelo cobrizo agitado por el ] 


viento. 


Como si ese recuerdo fuera un conjuro, la niebla 


se disipa y los olores pestilentes se acaban. El barro ne- ¿ 
gro y pantanoso que pisabas, ahora es arena clara y | 


fina, y cuando miras hacia adelante ves, sentada a la : 


orilla de una laguna, a Viola, bella como siempre, que ' 


sonríe y te extiende los brazos. 


Corres hacia ella, pero un empujón te lanza al 
suelo; la pistola vuela de tus manos y Poncio se arroja '; 


contra tu amiga con la ferocidad de un puma. Sin dar 


crédito a tus ojos, ves cómo la dulce niña toma a tu ro- ] 


bot con una mano y, después de levantarlo en el aire, 


lo arroja con fuerza hacia la arena. Todo esto lo ha he- ; 


cho sin perder su compostura ni su tierna sonrisa. 
El absurdo espectáculo te tiene paralizado. 


—¡ Amo, no te acerques! ¡Es un sicomorfo! —grita j 
Poncio, que ya se ha puesto de pie y extiende sus bra- ? 


zos para defenderse. 


Al oír esto, algo así como un velo cae de tus ojos. | 


y ves a Poncio que comienza a debatirse entre los ten- 


táculos verdosos de un ser increíble que lo atrae a su ' 


boca viscosa y negra como un túnel. 

Ya que has perdido la pistola, sacas la flauta y to- 
cas las notas claves; el cuchillo aparece y blandiéndolo 
en tu mano derecha, te lanzas contra ese monstruo ve- 
getal y repelente, de desorbitados ojos amarillos. 

La lucha es sin tregua. De un tajo cortas el tentácu- 
lo que aprisiona a Poncio, y luego, con su ayuda, vas 
amputando uno a uno el resto de esos miembros lle- 
nos de ventosas. Poncio, con sus dedos mecánicos, 
agarra, y tú, con el cuchillo-flauta, cortas. 

? 
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El monstruo se agita en movimientos convulsivos 
cada vez que hieres uno de sus brazos. Tienes que 
aprovechar ese instante de espasmo para arrancar un 
nuevo tentáculo, sin darle tiempo a que se relaje y te 
coja con algún miembro de los que aún le quedan. 

Actúan coordinadamente y en forma acelerada. 

Y cuando al final queda ante ustedes una masa hu- 
meante e informe, te das cuenta de que si no hubiera 
sido por Poncio, tal vez estarías muerto entre los bra- 
zos de ese monstruo de pesadilla. 

—Te felicito, amo, has sido rápido y valiente. Y feli- 
cito desde aquí a Robertita, que permitió mi completa 
curación... 

Y un desgarrador suspiro de Poncio te hace son- 
reír y olvidar el horror del peligro que acabas de vivir. 


a 
” 


A ¡An 


e  Pasaa la página 62. 
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LA FORTALEZA ARTRONA 


Estás tendido sobre el cadáver de la avispa gigante; 
cuando un grupo de artrones obreros pasa por tu lado 
Vuelves lentamente a la realidad y oyes que los horri- 4 
bles saurios repiten “tía, tía!”, mirando a la avispa j 
muerta. Sientes que te levantan del suelo y te transpor- + 
tan boca abajo, a lo largo de una rampa. 

Aterrizas sobre una tarima de madera, y quedas f 
unos minutos inmóvil. Te duele la cabeza, tu garganta $ 
está seca y sientes un gran vacío en el estómago. Tratas ] 
de ponerte de pie, pero estás encadenado. Cuando y 
quieres hablar, un sonido ronco sale de tu garganta. 

—Veo que estás despierto, intruso —te dice una voz ; 
áspera, al mismo tiempo que una luz potentísima te | 
ciega por completo—. Has asesinado a nuestra tía, la 
avispa Karalá, humano apestoso... 

A cada instante, la luz aumenta de intensidad, has- ¿ 
ta que sientes que tu cara se hincha y agrieta como un | 
tomate demasiado maduro. Tratas de hablar, y nueva- ¿ 
mente lo único que sale de tu boca es un graznido. 

Unas manos fuertes y duras como el acero te y 
abren la boca y vuelcan en ella un líquido ardiente y $ 
nauseabundo. Tragas para no ahogarte. El fuego líqui- / 
do llega a tus entrañas y se derrama por cada centíme- 
tro de tu cuerpo. El calor hace latir apresuradamente 
tus venas y compruebas que estás recuperando las 
energías y la voz. : 

Gracias a los lentes de contacto, la terrible y po- 
tente luz, que habría enceguecido a cualquier ser hu- 
mano, no te afecta, y logras ver con claridad a tu ene- 1 
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migo:.es uno de los orgullosos y terribles yaskas, guar- 
dianes de la reina Avispa. Tu inconsciente te revela 
que, aparte de su poderoso físico, tienen la inteligen- 
cia y destreza de un ser humano. Pero son tan violen- 
tos, que estallan en arrebatos de furia ante la menor 
provocación. Sin embargo, la vanidad es su caracterís- 
tica más acentuada, y tan grande es, que a veces hasta 
controlan su ira para retardar la venganza y lucirse lue- 
go en el circo ante alguna indefensa víctima. 

Se te ocurre algo: lo enojarás lo suficiente como - 
para herir su vanidad, de modo que su reacción sea re- 
tarte a duelo ante el público. Aunque el conocimiento 
de la biblioteca de Arcón, ahora almacenado en tu 
mente, te dice que ningún humano ha salido vivo del 
Estadio de las Afrentas, no tienes otra posibilidad. 

Pones tu plan en acción. 

Comienzas a reír a carcajadas. El artrón te queda 
mirando, sorprendido. Ríes con más ganas, y lo ves 
más desconcertado aún. Tomas aliento, y tus carcajadas 
te remecen entero... Ya lo has enfurecido. Tu enemigo, 
con su garra abierta, te propina una bofetada que te 
hace tambalear. Desde el suelo continúas con tu ata- 
que de risa, mientras el artrón te insulta con sonidos 
ininteligibles: 

—¡Jrujo! ¡Cotumbro! ¡Trimbratro! ¡Cruaj! 

Y fuera de sí, te levanta en vilo, gritando: 

Has osado reírte de Sviatogor el Fuerte, capitán 
de cien yaskas y jefe de la guardia de la Avispa Real. 
Esto lo pagarás en el Estadio de las Afrentas, y veremos 
si allí te sigues riendo... 

Era lo que esperabas. 
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Clavando sus garras en tu brazo, te lleva a una cel- p 
da tallada en la roca y allí te pasa una túnica blanca que $ 
usarás para el combate. x 

—Tendrás también tu última comida —agrega el hi 
yaska—: no es bueno que el público me contemple lu- 
chando con un ser debilitado por el hambre... ¡jrej, jrej! 
—rió otra vez, haciendo vibrar sus escamas-—. ¡Y así vol- : 
veré a reír en unas pocas horas más, cuando te vea 
convertido en cadáver! ¡Jrej, jrej, jrej! 

Se aleja, cerrando la enorme puerta con barrotes 
de fierro, y quedas solo. 

A los pocos minutos, un carcelero robot te trae 
una bandeja con un plato de mazamorra de un dudoso 
color verde y un vaso azul con agua clara y transparen- 
te. 
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Tienes hambre y sed. Pero, sabiendo lo malignos 
que son los artrones, no te cabe la menor duda de que 
han contaminado el agua o la comida con alguna droga 
que haga disminuir tu capacidad durante la lucha. Por 
otro lado, sientes que tu estado físico —hambriento y 
deshidratado— no resistirá un enfrentamiento con el 
terrible yaska. Tendrás que arriesgarte y probar, por lo 
menos, una de las dos cosas. 

El agua se ve inofensiva, mas podría ser una 
trampa. 

La mazamorra verde es repugnante de aspecto, 
pero su aroma es apetitoso. 

¿Qué harás? 


Si te decides a beber, haciendo a un lado tus sospe- 
chas, ve a la página 55. 


Si te decides a comer la mazamorra verde, ve a la 
página 36. 
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LA SEMILLA DE VRITRA 


Los ojos del anciano que está frente a ti irradian poder, 
serenidad y sabiduría. Con una seña te invita a sentarte .] 


y te habla: 

—Soy Mahavira, jefe del Consejo Supremo de los 
Zend, Vigilantes del Cosmos. Has de saber que un ge- 
nio malvado, llamado Vritra, desató una guerra despia- 
dada entre los sistemas planetarios. Logramos derro- 
tarlo, pero él, antes de morir, logró plantar la semilla 
del árbol Mandragor en el planeta Venus... 

—¡Pero si el Mandragor es mi meta! —exclamas sor- 
prendido. 

—Lo sabemos, Daniel, lo sabemos. Y te contaré 
más cosas aún de ese árbol que hace tiempo estamos 
tratando de destruir, pues mientras exista, la humani- 
dad entera sigue en peligro. Y las esporas que han em- 
pezado a repartir los artrones —engendros malditos 
que nacen bajo su tronco— es sólo el comienzo de su 
tarea destructora. 

Escuchas las palabras del viejo Zend sin ocultar tu 
asombro. Tu corazón se recoge al pensar que ese ár- 
bol, que para los venusinos era sólo una leyenda, es un 
peligro concebido por un genio de maldad. 


Mahavira, con un gesto reposado, continuó su re- 
lato: 


—El Mandragor es un árbol casi indestructible: tie- 
ne un cerebro que lo controla y gobierna, situado en 
lo más alto de sus ramas. Cada vez que hemos enviado 
alguna nave dispuésta a atacarlo, su sistema defensivo, 
advirtiendo el peligro, lo ha repelido con una increí- 
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ble barrera... Esta barrera bloquea el cerebro del ata- 
cante a tal extremo que lo hace olvidar el objeto de su 
misión, y le obliga a regresar a su punto de partida con 
la mente en blanco. 

Estás tan interesado en lo que dice Mahavira, que 
lo escuchas con tus músculos tensos para no perder ni 
una palabra de esa conversación, que sabes es funda- 
mental para tu misión. 

La voz tranquila y profunda del anciano sigue ha- 
blando: 

—Después de cientos de estudios y observaciones 
hemos comprobado que cada vez que un ser humano 
logra llegar hasta el árbol, éste centra todas sus ener- 
gías en asimilarlo y convertirlo en un nuevo brote. Es 
una de sus formas de alimentarse y crecer. Y mientras 
su fuerza se concentra en engullir un hombre, su de- 
fensa se debilita y queda vulnerable. ¡Es el momento 
de atacarlo! —concluye Mahavira, mirándote fijo. 

Un escalofrío recorre tu espalda al oír las últimas 
palabras del viejo Zend. ¿Es que para destruir al Man- 
dragor es necesario que tú mueras...? 

Como si Mahavira hubiese adivinado tus pen- 
samientos, extiende su mano para tranquilizarte y 
agrega: 

—Sabemos que tu misión es arriesgada, Daniel, 
pero eres joven y fuerte y sabrás vencer los obstáculos. 
Te ayudaremos en lo que podamos. ¡Eres nuestra úni- 
ca esperanza! 

—¿Y por qué yo? —dices en un momento de debili- 
dad, al imaginar lo que te espera. 

—Porque hemos buscado en toda la galaxia a 
quien sea capaz de cumplir esta misión, sin ningún re- 
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sultado. ¿Recuerdas esos seres que viste en las vitrinas 
de nuestro museo flotante? Son los ejemplares de to-/ 
qa las razas que hemos sometido a a y que han? 


raza humáca 
No bien termina Mahavira de pronunciar estas pa- 3 
labras, cuando su Se DU se esfuma, y él y su trono de- ] 


desde algún lugar resuena, diciendo: 

—Un último consejo: no te fíes de las apariencias... | 

De pie en medio de la sala, sin saber qué hacer ni 1 
adónde dirigirte, ves una inmensa esfera luminosa que ¡ 
flota en el aire. Su brillo parece aumentar y concen- j¡ 
trarse, y se expande como un iris sometido a un foco y 
de luz. Un punto de ella se oscurece y una especie de [ 
lengua mecánica se estira hasta tus pies, 

No atinas a moverte. h 

—Vamos, Daniel, no hay tiempo que perder —dice y 
una voz femenina. ] 

Una hermosa joven, vestida con un ceñido traje ! 
metálico, baja por la rampa. 

Ante la belleza de la aparición, tu mente se pone 
alerta. ¿Se tratará de otra engañosa imagen? 


e Si decides seguirla, ve a la página 100. 


e Si prefieres no hacer caso de su llamado y esperar ] 
la reaparición del Zend, ve a la página 42. 4 
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EL PASTOR DE MAMUTES 


Piensas que tu misión es tan importante, que no pue- 
des perder más tiempo esperando a Poncio. Isengrim 
te entrega, entonces, un traje de cuero verde que hará 
tu piel tan invulnerable como la dejó un día la sangre 
del dragón. Después, con mucho cuidado, saca de un 
estuche una pequeña pistola y explica su funciona- 
miento: emite ondas de ultrasonido que pueden desin- 
tegrar cualquier objeto sólido, a corta distancia. Y agre- 
ga, mostrándote una flauta blanca: 

—¿Recuerdas cuando eras chico y tu amiga Viola 
bailaba al son de la flauta que tocabas? Esta vez la músi- 
ca no hará bailar, justamente, a Viola: las notas do-re- 
mi-sol harán funcionar un mecanismo, y al instante un 
cuchillo vibrátil, capaz de cortar cualquier metal, apa- 
recerá por el otro extremo de esta flauta. 

Isengrim, siempre afable y sonriente, te entrega la 
pistola y la flauta dulce, Juntos caminan hacia el puente 
levadizo, atraviesan las tres barreras, que ahora desa- 
parecen en cuanto se aproximan, y se despide de ti 
con un fuerte apretón de manos, deseándote suerte. 

Caminas con pasos rápidos y seguros. 

Llevas ya recorridos unos veinte kilómetros, cuan- 
do un enorme cerco, de cinco metros de alto, construi- 
do con rocas apiladas unas sobre las otras, te cierra el 
paso. Lo rodeas, buscando una abertura, pero com- 
pruebas que las rocas están herméticamente unidas 
por todos lados. Tratas, entonces, de escalar y en ese 
momento un vapor caliente te da en plena nuca. 

—¡Qué calor más húmedo! —te dices, extrañado; y 
cuando miras hacia arriba, un par de ojos oscuros y 


80 JACQUELINE BALCELLS / A. M. GUIRALDES / A. BALCELLS 


amenazantes, grandes como sandías, te hacen caer 4 
suelo de la impresión. 


Es un tiranosaurio que resopla sobre tu is 


con sus fauces abiertas, listo para engullirte. 


Retrocedes aterrorizado y desde el suelo apuntas ] 
con tu pistola hacia la frente del animal. Pero éste, f 
como presintiendo tus movimientos, esquiva la onda; 
ultrasónica de un salto, y se aleja corriendo, bambo- 


leando su cuerpo enorme y pesado. 


Aprovechas este momento de respiro para volver ] 
a escalar la cerca, y cuando estás en lo alto, presencias [ 
una escena insólita: un rebaño de mamutes, peludos ¿3 
como ovejas, pasta tranquilamente en las altas hierbas ' 
de una gran pradera. Y el tiranosaurio, que acaba de $4 
escapar a las ondas de tu pistola, se acerca sigiloso a un ? 
mamut bebé, que, alejado de su manada, trata a duras 7 
penas de alcanzar una apetitosa hoja de un árbol de- ¡ 
masiado alto para sus dos metros. Ves cómo el tirano- ¡ 
saurio se abalanza sobre el pequeño de un salto y es- ; 
cuchas los angustiados bramidos del cachorro. En ese ; 


| 


momento, un grito humano estridente casi te hace 
caer nuevamente de la cerca. Y una voz, potente como 
ninguna, resuena diciendo: 

—¡Vamos, Tota! Un, dos... ¡No seas flojo! Un, dos... 

Es un increíble gigante de dos cabezas; la una son- 
riente y la otra malhumorada, que camina blandiendo 
el tronco de un árbol. De dos zancadas llega junto al 
infortunado mamut y descarga un garrotazo en el 
lomo de su agresor, que escapa dando aullidos. Toma 
entonces en brazos al pequeño mamut, y acunándolo 
como una niñera; lo lleva hasta donde está su madre. 

Desde tu lugar escuchas la siguiente discusión: 


| 


l 
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—¿No ves, Tota? Si nos ponemos de acuerdo, po- 
demos hacer grandes obras —dice la cabeza rubia y 
sonriente. 

—Sí, Demo, pero no todo lo que yo quiero —res- 
ponde Tota, sacudiendo su melena colorina. 

—¡Es que no siempre lo que tú quieres es lo co- 
rrecto! —exclama la cabeza de Demo, con énfasis. 

—¡Eso crees tú! —grita Tota, y lanza un garrotazo a 
la cabeza, en desacuerdo. 

El lado izquierdo del gigante queda inmediata- 
mente inerte. 

—¡Qué cabeza tan debilucha! —-murmura Tota, tra- 
tando de avanzar, reptando con la mitad paralizada de 
su descomunal cuerpo. 

En ese momento, dando un salto, bajas del otro 

- lado de la cerca, y Tota advierte tu presencia: 

—¿Quién eres, animalejo? —grita, mientras avanza 
hacia ti con gran dificultad—. No te quedes parado allí, 
mirándome con cara de bobo, y ve a buscar agua a 
nuestra cabaña para despertar a este estúpido y así po- 
der levantarme. 

Piensas que es prudente obedecer y corres hacia 
una alta construcción de troncos, en la que encuentras 
un enorme balde lleno de agua. Regresas con él, a du- 
ras penas, y vacías su contenido sobre la cabeza del 
desmayado, que, tendido en el suelo, es de tu misma - 
altura, 

—¿Ves, Tota, lo que sucede si peleamos? ¡Los dos 
quedamos inválidos! —dice la cabeza rubia en cuanto 
abre los ojos. 

—La próxima vez, entonces, no me discutas —salta 
diciendo la cabeza pelirroja. 
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Y 
Sabiendo que la pelea entre esas dos cabezas co! 
losales no terminará jamás, te alejas de allí sin que? 
ellos lo noten, tan ocupados están en su eterna discu- 4 
sión. h 
Pero no has caminado ni cinco minutos, cuando * 
un pie descomunal te cierra el paso, como si una mon- Y 
taña te hubiera de pronto interceptado, ] 
—¿Adónde crees que vas, gusanillo? —oyes la voz 
de Tota, que te pregunta. | 
Con angustia te das cuenta de que no te será ” 
tan fácil dejar atrás al gigante y seguir. Buscas una solu- « 
ción. El tiempo apremia. , 
. En lo primero que piensas es en tu pistola, pero : 
sabes que con ella dañarías también a Demo, que no 
parece malo. 
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Se te ocurren entonces dos posibilidades: 

1. Conoces el poder de la música; tal vez si tocas 
en tu flauta una melodía alegre, el cerebro de Tota se 
relaje y dulcifique, y lo podrás convencer de que te 
deje seguir adelante, hacia el corazón de la Selva Infer- 
nal. 

2. Mirando a tu derecha, ves que hay un sendero 
cubierto por altas malezas. Piensas que si te escabulles 
con rapidez, tu agilidad te permitirá correr y ocultarte 
entre las hierbas como un conejo. Esperarás allí escon- 
dido a que llegue la noche, y entonces podrás alejarte 
de ese lugar. 

¿Qué decides? 


e Si decides usar la flauta y apaciguar a Tota, ve a la 
página 87. 


e Si quieres escabullirte como un conejo, ve a la pá- 
Sina 16. 


2 
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LA TRAMPA DEL TIEMPO 


“¿Dónde está Poncio?”, te preguntas angustiado. Miras a 
tu alrededor y con horror alcanzas a reconocer a uno 
de sus pies que patalea en el aire antes de ser tragado 
por la ancha boca candente que está frente a ti. 

—¡Poncio!, ¡Poncio! —exclamas a grandes voces, 
acercándote al horno. 

—¡Tráiganme a ese intruso! —ordena una voz fuerte 
y sin inflexiones. 

Sabiéndote en peligro y sin poder contener las lá- 
grimas, huyes hacia la puerta, pero ésta es de inmedia- 
to interceptada por los ocho tentáculos de la inmensa 
grúa. No tienes otra posibilidad sino la de internarte 
en el edificio para buscar una salida. 

En tu camino, y a pesar del humo que te ciega, al- 
canzas a ver una serie de máquinas atendidas por hom- 
brecillos mecánicos que, veloces, reconstituyen a los 
robots gigantes recién fundidos. Y estos colosos de 
metal, nuevos y brillantes, comienzan a mover sus 
piernas acompasadamente, para luego incorporarse a 
la larguísima columna que se pierde en el horizonte... 
Parece una operación sin fin y no entiendes absoluta- 
mente nada. 

Un estridente silbido a tus espaldas te advierte 
que algo extraño sucede. Son los veloces obreros del 
taller de reparaciones que persiguen la mitad superior 
de un robot que se escapó antes de ser horneado. Te 
escurres en busca de un lugar donde ocultarte, pero ya 
es tarde y te han visto. Caminan hacia ti haciendo sonar 
el metal de sus piernas. Corres y corres hasta que lle- 
gas a una escalera de piedra que desciende en círcu- 
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los. Bajas por ella a toda velocidad y desembocas en 
una enorme caverna. Te detienes unos instantes a re- 
conocer el lugar: una cúpula de mármol blanco se alza 
en el fondo. Oyes a tus perseguidores que vienen ba- 
jando detrás de ti y, sin pensarlo, avanzas hacia la cúpu- 
la. Adviertes que está abierta en sectores, como pétalos 
de una flor, y que bajo ella hay una cómoda poltrona, 
igual a la que había en casa de tus abuelos. 

Un profundo silencio te hace mirar hacia atrás: los 
hombrecillos se han detenido y te esperan, inmóviles, 
en la entrada de la caverna. El aire de tu traje espacial 
ha comenzado a escasear y respiras con dificultad, Ca- 
minas unos pasos hacia el mullido sillón que parece 
invitarte al reposo y a la paz, y, en el límite de tus fuer- 
zas, te dejas caer en él dando un largo suspiro. 

En cuanto te sientas, la cúpula se cierra con un 
chasquido y pierdes el conocimiento. 

Al abrir los ojos, te encuentras sentado ante una 
mesa comiendo galletas de miel marciana. Estás en tu 
cuarto, en el campus de la Academia Superior de De- 
portes del planeta Tierra. Sacudes la cabeza. Al recor- 
dar lo que has vivido, piensas que se trata solamente 
de un mal sueño. Cuando abres la boca para morder 
un segundo trozo de galleta, miras hacia un costado y... 
te ves a ti mismo, a través de un grueso cristal, con el 
terror pintado en el rostro... 

¡Has caído en una trampa del tiempo! 

Estás convertido en una muestra más del museo 
viviente de la casi extinguida raza de los Zend, Vigilan- 
tes del Cosmos. Ellos, buscando un sucesor, te han 
probado; pero tú fallaste. Desde hoy pasarás a formar 
parte de una de esas vitrinas que tanto te asombraron, 
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cuando caminabas por los pasillos de la brillante pirá- $ 
mide. ñ 
Y, aunque para ti no pase el tiempo y puedas co- h 
mer y comer por siempre tus galletas favoritas, aquí +] 
termina tu participación en esta aventura. , 


FIN 
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DO-RE-MI-SOL SALVADOR 


Piensas que la música te puede salvar, y mientras el 
enorme pie de Tota comienza a arrastrarte hacia su 
cuerpo, consigues sacar la flauta del bolsillo, tomas 
una bocanada de aire y te dejas inspirar. Del instru- 
mento brotan melodiosos sonidos, cada vez más rítmi- 
cos, y ves cómo el pie del gigante comienza a llevar el 
compás. Pones más énfasis en tu melodía y ahora son 
dos enormes pies los que se mueven bailando. Al pare- 
cer, tu plan está dando resultado, pero aún no es el 
momento de cantar victoria. 

Te sientas cómodamente en el suelo y miras 
cómo el gigante de dos cabezas se bambolea al son de 
las notas. Tota se ve tan feliz, que hasta tararea la melo- 
día con su voz ronca y desafinada. Mientras tanto, 
Demo te lanza una mirada de complicidad. 

Las dos cabezas están en absoluto acuerdo y ese 
cuerpo descomunal ya no se siente tironeado entre 
dos mentes opuestas. Por el momento, Tota, el pelirro- 
jo, se ha olvidado de ti... 

Sin dejar de tocar, examinas el terreno. Miras ha- 
cia el sur, y te das cuenta de que para seguir el camino | 
tienes que pasar por sobre una barrera de piedras, más 
alta aún que la cerca que franqueaste al llegar, Retroce- 
des lentamente, fijando tu objetivo en un macizo de 
bambúes que hay cerca de la alta pared. Cuando estás 
por llegar, incorporas a tu melodía el ¡do-re-mi-sol! 
que te enseñó Isengrim, y la afilada hoja del cuchillo 
vibrador aparece de inmediato en la punta de la flauta. 
| Sin perder un segundo y de un solo golpe cortas el 


| 


ESA 
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bambú más alto, y rápido como una gacela corres con | 
él hacia las piedras. Entonces, usando tu improvisada ? 
garrocha, das un salto, te elevas limpiamente por el 
aire y caes de pie al otro lado del obstáculo. 

Escuchas a los pastores, que cantan felices a dos 
voces, coreados por el rebaño de mamutes... Has ac- 
tuado tan rápidamente, que el gigante aún no se ha 
dado cuenta de tu fuga. 

Pero aunque la alegría del baile y del canto refle- 
jan una calma aparente, ni por un instante te fías de 
ella, y te alejas de allí a todo lo que dan tus piernas. 


e Veala página 18. 
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EL ASTEROIDE MISTERIOSO 


¡Estás perdido en el espacio! Afortunadamente tu radar 
funciona y por él sabes que tu nave se dirige al cintu- 
rón de asteroides que gira en torno al Sol, entre las ór- 
bitas de Marte y Júpiter. Después del ataque artrón, la 
parte posterior de la nave ha quedado convertida en 
un amasijo de metales retorcidos. En la cabina de man- 
do te queda solamente tu armadura de combate, con 
aire para 96 horas, la pistola láser con una sola carga 
y... Poncio, que te mira con sus ojos brillantes y redon- 
dos, en espera de órdenes. 

El radar te indica que te acercas a una masa flotan- 
te con un punto luminoso en su superficie. El crucero 
avanza hacia ella en una caída vertiginosa. Cuando 
crees que te vas a estrellar, una fuerza extraña frena tu 
velocidad y la nave comienza a estabilizarse en una Ór- 
bita espiral que finalmente te deposita bruscamente en 
la superficie del asteroide. 

Miras a tu alrededor un tanto mareado y decides 
salir de la nave. 

Te colocas la armadura espacial, abres de par en 
par la escotilla, y luego, abrazado a tu robot, te dejas 
caer. 

Aterrizan suavemente en una superficie de aspec- 
to metálico y tan lisa, que cualquier movimiento para 
caminar se transforma en ridículos resbalones. Poncio 
trata de ayudarte y te toma de la cintura: ahora los dos 
parecen estar bailando una extraña mezcla de vals y 
rock. No puedes dejar de reírte y lanzas una carcajada. 
Poncio, animado por tu alegría, inventa un nuevo paso 
acompañado de un rítmico movimiento de cabeza. 
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para inmovilizarlo, pero éste pierde el equilibrio y cae 
de bruces arrastrándote con él. En ese momento se te 
ocurre que el robot, boca abajo, serviría como un per- 
fecto trineo en ese resbaladizo suelo. Así es que, su- 
biéndote a horcajadas sobre sus espaldas, haces fun- 
cionar los propulsores de tu armadura espacial y los 
dos parten velozmente, deslizándose sin dificultad, en 
busca de una posible ayuda para reparar la nave. 

Poncio, más contento que antes, imita tus carcaja- 
das, mientras avanzan hacia ese punto luminoso que 
avistaste desde la nave. : 

A medida que te aproximas, descubres que es una 
inmensa pirámide, más grande que todas las existentes 
en la Tierra. Está fabricada de un cristal parecido al dia- 
mante, y Su brillo, aun a la débil luz del lejano Sol, te 
enceguece. 


e  Pasaa la página 94. 
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RIO ABAJO 


Te atrae bajar cómodamente recostado en una sólida 
balsa a lo largo del río. Poncio la construye con tron- 
cos de árboles y tú lo ayudas a echarla al agua. Momen- 
tos después, los dos tendidos admirando los árboles 
de la ribera, cuyas ramas tocan las aguas, viajan felices 
y despreocupados. 

De pronto escuchas unas alegres voces femeninas 
que gritan y ríen. Al doblar un recodo del río, las ves. 
Son cuatro niñas preciosas, que al verte detienen su 
juego y te hacen animadas señas. 


—¡Cuidado, amo! Son las bellas absaras —te dice 
Poncio—. Mis nuevos conocimientos me advierten que, 
a pesar de su hermoso aspecto, tienen un cerebro muy 
pequeño y no son capaces de hilvanar una conversa- 
ción inteligente. Pero eso no importa; el peligro radica 
en su canto: quien las escuche quedará para siempre 
cantando a su lado, 

Y diciendo esto, Poncio estira su brazo y coge de 
un árbol dos hojas de aspecto pegajoso, con las que fa- 
brica rápidamente dos bolitas. Te las pasa, y con voz de 
apremio te dice: 

—Introdúcelas en tus orejas, antes que ellas se 
pongan a cantar... 

Lo haces. 

Las absaras han comenzado a bailar en las aguas. 
Te miran con sus ojos llenos de reflejos celestes y mo- 
dulan largas sílabas que tú no escuchas: su canto, segu- 
ro. Sonríes sintiéndote a salvo y respondes a sus salu- 
dos con alegres movimientos de cabeza. Tu balsa sigue 
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su camino y cuando ya vas a pasar cerca de las cuatro 
niñas, la mano de Poncio oprime con fuerza tu hom- 
bro. Piensas que quiere advertirte que no les hagas 
caso, pues las absaras se acercan a la embarcación lle- 
vando algunas flores en sus labios; y, sin mirarlo, res- 
pondes a su advertencia con unos golpecitos sobre sus 
dedos metálicos. Pero Poncio te remece, te remece 
con más fuerzas, y, cuando lo miras, un poco molesto 
por tanta insistencia, la visión a tus espaldas te hace re- 
cogerte de pavor: desde el fondo del río se alza lenta- 
mente la enorme cabeza de un ictiosauro que con su 
cuello largo y movedizo como un resorte se acerca ha- 
cia ustedes. 

Poncio te habla, pero sólo percibes cómo se pren- 
den y apagan los circuitos que dan vida a sus ojos, y 
nada escuchas. 

—¿Qué? ¿Qué? —gritas como un loco, mientras el 
ictiosauro desplaza el agua, formando violentas olas y 
su cuerpo alcanza una dimensión gigante, ya casi al 
descubierto. 

Los ojos de Poncio ahora centellean y su boca se 
abre y cierra a una velocidad increíble. 

Ni te das cuenta en qué momento sacas apresura- 
damente los tapones de tus oídos y escuchas el grito 
de tu robot: 

—¡Es el fin, amo, es el fin...! 

Ves venir en el aire el aletazo negro del monstruo 
- marino. JS 

La balsa se vuelca y ustedes caen al agua, acompa- 
ñados por el sordo'gruñir de la bestia, que desaparece 
en el fondo del río. 
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Nadas en círculos buscando a tu robot y lo llamas 
a grandes voces. Pero Poncio no aparece por ninguna 
parte... 

Vas a hundirte en su busca, a riesgo de volver a 
encontrarte con el ictiosauro, cuando escuchas un 
canto que parece venir de gargantas celestiales: 


—Ven, ven, ven, Daniel. 

Las absaras te esperamos. 
Tú serás bello delfín. 

Y ya no te querrás ir 

al escuchar nuestro canto... 


¡Qué voces! ¡Qué bellos sonidos provienen de 
esas cuatro niñas que cantan como ángeles y se acer- 
can a ti con flores en sus cabellos! Te rodean y pren- 
den una corona de anémonas a tu cuello, ¡Qué delicia 
de agua y qué ganas de cantar sientes de pronto! ¡Ese 
lugar es una maravilla! 

¿Y qué será ese reflejo plateado que patalea en el 
río y grita que eres un tonto? Da lo mismo..., ya no te 
interesa. ¿Cómo no va a ser mucho más lindo escuchar 
a esas niñas que dicen que desde ahora y por siempre 
tú serás un hermoso delfín coronado de anémonas, 
que jugará con ellas? ¿No es ése el sueño de cualquier 
mortal? ¿Y podrás entender, en medio de tanto regoci- 
jo, que por escuchar el canto de las absaras terminó tu 
aventura...? 


FIN 
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LA PIRAMIDE DE CRISTAL h' 


Buscas la manera de entrar. Recorres dos de sus cuatro % 
costados y al llegar a la mitad del tercero, ves que se ] 
alza ante ti un grandioso portal. 

Atraviesas el umbral. Súbitamente percibes un / 
ruido seco a tus espaldas: una losa transparente te ha 
cerrado la salida. Luego, otra losa igual a la anterior ¿ 
desciende frente a ti. Poncio trata de abrirse paso con 
golpes de pies y manos, sin ningún resultado. 3 

Un sonido sibilante ha comenzado a inquietarte. ] 
Aguzas los oídos. Al parecer, tu encierro se está llenan- ; 
do de algún gas. Miras los indicadores de tu armadura /] 
y, aliviado, te das cuenta de que se trata de aire respira- 
ble. Encantado, te sacas el traje espacial y la escafandra * 
para respirar a todo pulmón. En ese instante se levanta * 
la losa que había caído frente a ti y una amplia galería .A 
te invita a caminar. Con un gesto le indicas a Poncio 
que debe esperarte y, aunque el robot se queda senta- 
do en el suelo aullando, le das la espalda y avanzas por 
un pavimento brillante como el mármol, pero mullido 
como una alfombra. 

A tu paso, grandes vitrinas, a ambos lados del ca- . 
mino, se van iluminando. Dentro de ellas observas las -. 
más variadas escenas: en la primera, a tu derecha, un 
hombre de enormes orejas, como las de un elefante, y 
un cuello extremadamente largo y móvil, come con 
desgano unas uvas rosadas, A tu izquierda, y en medio 
de una inmensa selva de árboles cilíndricos y hojas 
metálicas, un hombrecillo de cabeza tubular dibuja : 
muy concentrado extraños signos sobre uno de los : 
troncos con un largo pincel. 
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Sigues caminando. 

Ahora se ha encendido un patio de luz azul, don- 
de una mujer extrañamente hermosa camina dejando 
tras ella una estela blanca. Atraído por esa bella visión, 
apoyas tu mano en el vidrio, esperando, quizás, encon- 
trar la forma de acercarte. Pero en ese instante la luz se 
apaga y la visión desaparece. 

Avanzas. Las vitrinas se suceden una tras otra, y 
cuando, ya cansado, piensas que vagarás eternamente 
por ese largo pasillo que zigzaguea entre curiosos per- 
sonajes aprisionados tras gruesos cristales, algo te im- 
pulsa a detenerte y contemplar una nueva escena. Lo 
que ves te deja sin aliento: allí está la copia exacta de 
tu pieza en el campus de la universidad. Y para colmo 
de espanto, te ves a ti mismo sentado a una mesa co- 
miendo galletas de miel de abejas marcianas. En ese 
momento tu doble levanta la cabeza y te mira. Los dos 
se contemplan con la misma expresión de terror... 

Tu deambular se ha transformado en una pesadi- 
lla. Sólo quieres huir de allí y volver a tu nave averiada 
y a Poncio. 

Pero ¿qué es ese resplandor verde, al fondo del 
pasillo, que parece invitarte a seguir? 


e Si decides volver al lugar donde te espera Poncio, 
vea la página 20. 


e Si decides seguir al fondo del pasillo, donde te es- 
pera el resplandor verde, ve a la página 25. 
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UNA RAIZ VORAZ 


El río es bastante más hondo de lo que te pareció en 


un comienzo, y aunque tratas de mantenerte a flote, la 


corriente es muy fuerte y te arrastra. Tu cuerpo es lle- : 
vado a toda velocidad por las caudalosas aguas. Pocos ; 
metros más allá, ves con espanto un potente remolino * 


salpicado de espuma que gira y gira... Y a ese punto, 
justamente, eres conducido sin que lo puedas evitar. 

Braceas, desesperado, pero la fuerza de las aguas 
puede más que tú y en unos instantes eres succionado 
por el torbellino. 

Sin embargo, no te ahogas. 

El remolino ha desembocado en un lago subterrá- 
neo al que eres arrojado en medio de un estruendo de 
cascada. Te alejas del chorro, y empujado por la co- 
rriente dejas que tu azotado cuerpo flote de espaldas, 
mientras ves el techo que cubre el subsuelo. 

Estás bajo tierra, no hay duda, y esa corriente indi- 
ca que hacia algún lugar deberán desembocar las 
aguas. Agotado, te dejas llevar por ella. Ves cómo las ri- 
beras del lago van angostándose hasta transformarse 
en un canal estrecho de orillas fibrosas y palpitantes. 

¿Orillas fibrosas? ¿Palpitantes? Una terrible sospe- 


cha te asalta. Deberías, según tus cálculos, estar justo : 


debajo del Mandragor. Y ese canal estrecho y móvil no 
es otra cosa sino una de las raíces irrigadoras del colo- 
sal árbol, que succiona agua y alimentos. 
¡Estás siendo arrastrado para convertirte en savia! 
Ya casi no puedes mover tus brazos por la estre- 
chez del canal, pero aún te queda espacio como para 
sacar la flauta qué llevas en tu cintura. Se te ha ocurri- 
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do una idea: si tocas do-re-mi-sol, saltará el cuchillo y 
podrás romper con él esa horrible raíz. 

En medio de gorgoritos, logras dar con las notas 
y el cuchillo aparece. Empiezas a dar tajos a diestra y si- 
niestra, hasta que la raíz comienza a moverse en forma 
espasmódica de un lado a otro: se ensancha, se recoge, 
se ensancha, se recoge, y finalmente, en una enorme 
contracción, te lanza hacia adelante. 

Te sientes caer y caer, envuelto por las aguas que 
esta vez comienzan a ahogarte. Cierras los ojos, casi no 
puedes respirar, y piensas que tu última hora ha llega- 
do. Entonces, una enorme calma te invade. 

Abres los ojos y ves que estás flotando en una gran 
laguna, donde se mueven millones de algas que nadan 
como peces. Por el color que ellas tienen te parece es- 
tar en una inmensa sopa de porotos verdes... 


- east 
izo” 
44, 


e  Veala página 11. 
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HACIA VENUS 


Un ruido ensordecedor y fuertes vibraciones te estre- 
mecen. La aceleración de la nave te aplasta al sillón de 
comando con la fuerza de una mano gigantesca. Tu 
cuerpo ha llegado a pesar 400 kilos, pero 10 minutos 
después estás sin ninguna molestia en la órbita de Ve- 
nus. Como todo está en calma, recorres la bodega de 
la nave. Compruebas satisfecho que la han provisto de 
herramientas, repuestos diversos, alimentos, tubos de 
oxígeno y plantas regeneradoras de aire. 


De pronto escuchas unos gemidos ahogados: pa- 
recen venir de un armario, a tu derecha. No haces más 
que abrirlo cuando un resplandor metálico se abalan- 
za sobre ti y dos manos articuladas y firmes como tena- 
zas Oprimen tu cuello. Manoteas para liberarte del sor- 
presivo ataque, pero a los pocos segundos comprue- 
bas con alegría y alivio que quien está en ese momento 
bajo tu cuerpo no es otro sino Poncio, tu querido y an- 
tiguo robot. 

—¡Poncio, tú aquí! —exclamas. 

Poncio había sido el compañero inseparable de tu 
niñez. Te había enseñado muchas cosas, curado tus pe- 
queñas heridas, consolado cuando estabas triste y jugó 
contigo cada vez que se lo pedías. Ahora él te será de 
gran utilidad en la delicada aventura a la que deberás 
enfrentarte. Su gran fuerza y los conocimientos alma- 
cenados en su cerebro lo harán el mejor compañero 
que pudieras desear. Poncio ha sido dotado, además, 
de una lealtad canina a toda prueba, aunque de perro 
sólo tenga el alma, ya que su aspecto no difiere del de 
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los otros robots. Claro que sus características perrunas 
a veces tienen sus inconvenientes: insiste en dormirse 
a tus pies a pesar de sus 150 kilos de peso y le gusta 
restregar su nariz contra la tuya para demostrar su cari- 
ño. 

Ya repuesto de la impresión, vuelves al puesto de 
mando, acompañado de tu robot, que camina alegre- 
mente a tu lado. Te instalas y, en ese momento, la alar- 
ma de contacto comienza a sonar en forma estridente. 
Miras la pantalla de radar y ves cuatro naves, exacta- 
mente iguales a la tuya, que avanzan hacia ti. Pides más 
datos a tu computador y lees la respuesta: 

Naves venusinas pilotadas por artrones, 

Tiempo estimado de contacto: 67 segundos. 

Probabilidades de vencerlos: 1 contra 10. 

Probabilidades de ser destruido: 6 contra 10. 


e Si decides atacar, ve a la página 67. 


e Si decides huir, ve a la página 102. 
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AIRAVATA 


Vuelves a mirar a esa hermosa joven, y ella, sin perder 
su sonrisa, se deja examinar. Su piel tiene un brillo ex- 
traño y €s tan lisa como el mármol pulido. 

—Soy Airavata. He venido por orden del Supremo 
Consejo de los Zend para llevarte a tu planeta Venus. 
¡Ven a conocer el barco! —te invita, extendiendo su 
mano para saludarte. 

Subes por la rampa tras ella. 

Airavata, sin perder su dibujada sonrisa, comienza 
su recorrido. La sigues. 

Visitan la piscina con oleaje natural, cinevideo es- 
pacial, despensas, laboratorios y enfermería. Las plan- 
tas, que parecen naturales, están en todos los rincones. 
Al fin llegan a un cuarto circular. Piensas que se trata 
de la sala de comandos, e instintivamente buscas algún 
tablero de control; pero sus paredes son lisas y nada 
hay que reconozcas como elemento para manejar una 
nave. En ese instante, Airavata señala un punto en el 
suelo y susurra: 

—Este es el cuarto de las Sorpresas. Mira... 

Ella oprime un botón en la pared; dos paneles se 
descorren y tras ellos aparece, muy tieso, Poncio. 

—¿Tú aquí? —preguntas feliz y sorprendido. 

Pero él, en vez de lanzarse hacia ti con sus típicos 
gestos efusivos, parece indiferente. Piensas que está 
ofendido porque lo dejaste solo a la entrada de la pirá- 
mide. Pero él se adelanta y palmotea tu espalda con un 
gesto tranquilizador. 

Muchas preguntas se atropellan en tu mente: 
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¿Cómo llegó Poncio hasta allí y por qué lo notas tan 
cambiado? ¿Es ésta una verdadera nave, y, si es así, 
dónde está la cabina de control? 

—Airavata —pides—, ¿me podrías...? 
| Ella, con un gesto, detiene tu pregunta y su voz de 
| extrañas resonancias responde: 
| Sé lo que te inquieta: no has visto la Sala de Co- 
mandos. Lo que sucede es que yo soy el tablero de 
controles... 

La quedas mirando, confuso. Ella prosigue: 

—En mi casco están todos los controles y yo estoy 
computada para manejarlos. En este momento, naves 
artronas se dirigen hacia nosotros. Si deseas combatir- 
las, te entregaré mi casco y tú comandarás la nave. Si 
prefieres llegar a Venus de inmediato, cierra los ojos. 


e Si deseas combatir con los artrones, ve a la página 
47. 


e Si quieres llegar de inmediato a Venus, ve a la pági- 
na 56. 
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EL PRECIO DE LA FUGA 


De acuerdo a tu computador, las probabilidades de ser 
destruido en la batalla son mayores que las de ganar 
el combate. Sin perder tiempo, te instalas en tu sillón 
de comando. Poncio se amarra en el asiento del lado, 
y Oprimes el botón de velocidad hasta el fondo. La ace- 
leración aumenta de una manera increíble, y, aunque 
los ojos parecen hundirse en tus órbitas, mantienes 
apretado el botón hasta alcanzar los 3 mil kilómetros 
por segundo. 

Una luz te enceguece. Proviene de una nave artro- 
na que ataca con un rayo magnético que da justo en tu 
computador central, y lo funde. Tu nave, entonces, sin 
dirección y casi a la velocidad de la luz, abandona el lí- 
mite planetario y se pierde como un punto brillante en 
dirección a la Constelación de Centauro. 

Tratas de reactivar tu computador central sin nin- 
gún éxito. Haces un rápido cálculo: pasarán por lo me- 
nos diez años antes de llegar a un nuevo Sistema Solar. 
Las probabilidades de volver a tu hogar en Venus son 
nulas por ahora. Con la muerte en el alma, preparas la 
celda de hibernación e inyectas en tu brazo el suero 
congelante Hielacto. Programas a Poncio en la técnica 
de reanimación, das unos golpecitos cariñosos en su 
hombro cuadrado y te entregas a un larguísimo sueño. 

Esperando que duermas muy bien, aquí termina 
para ti la aventura. 


FIN 
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VUELO NOCTURNO 


Como no te atrae la idea de deslizarte a hurtadillas a 
través de tus enemigos, decides volar con las alas que 
Arcón te ofrece. Las atas a tus espaldas por medio de 
un arnés que te ciñe el pecho, enciendes su motor de 
reacción y te elevas como una gran mariposa negra. 
Aprovechando la media luz del crepúsculo, realizas un 
vuelo de inspección y descubres a lo lejos la alta cons- 
trucción de la fortaleza artrona. Bajas a instruir a Pon- 
cio para que te espere durante una semana tras las mu- 
rallas de tus enemigos; si al cabo de ella no apareces, 
deberá avisar a Arcón. 

—Ve tranquilo, amo. Poncio estará alerta —te res- 
ponde el robot con un tono de voz y esa actitud, nue- 
vos en él, que ya habías notado. 

Sin dar demasiada importancia a los cambios en 
su personalidad, te vuelves a elevar. 


Desde unos trescientos metros de altura y gracias 
a tus lentes de contacto, observas a las tropas artronas: 
a los pequeños obreros de gruesas colas musculosas y 
cabezas de cocodrilo; y a los grandes guerreros de casi 
dos metros de alto, mandíbulas con enormes colmillos 
y poderosas garras en pies y manos. Estos últimos es- 
tán cubiertos por una piel escamosa y dura, y no llevan 
más arma que un látigo, con el que castigan a los obre- 
ros. Tu inconsciente te indica que tienen un tempera- 
mento abominable. 

Vuelas por sobre sus cabezas y llegas a la fortaleza 
artrona. Vas a descender cuando un fuerte zumbido te 
pone en guardia. Adviertes con horror que se trata de 
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una avispa negra de alas gigantescas y un increíble 
aguijón brillante. Sus mandíbulas, del tamaño de tus 
brazos, se abren y cierran, castañeteando. 
Como un cohete se abalanza zumbando sobre ti. 
Pliegas las alas y te dejas caer como una piedra. 


Cuando casi vas a llegar al suelo, las abres y en una fan-. 


tástica maniobra acrobática, giras y te vuelves a elevar. 
Pero la avispa gigante ha seguido fielmente tus voltere- 
tas y te alcanza, dándote un golpe con su aguijón, que, 
si no hubiese sido por tu piel invulnerable, te habría 
traspasado de parte a parte. 

Aplicas toda la potencia de tu motor para alejarte 
de ella, pero no logras distanciarla. 

Así pasan largos minutos en desesperados giros y 
volteretas. No encuentras la estrategia que te permita 
eludir al monstruo alado. Finalmente, exhausto y ado- 
lorido por los innumerables golpes que te ha dado, sa- 
cas tu cilindro láser y apuntando a su terrible lanceta, 
la fulminas con un disparo. 

La avispa, herida de muerte y en un último esfuer- 
zO, se arroja contra ti para morderte con sus potentes 
mandíbulas. No lo consigue, pero, en un espasmo de 
agonía, te aprisiona con sus patas y se precipita contigo 
al suelo desde mil metros de altura. 

Te libras de la muerte al caer sobre su cuerpo, 
pero el impacto ha sido tan fuerte, que un velo nubla 
tu vista y quedas tendido en el suelo, sin sentido. 


e Vea la página 72. 
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EL REGRESO TRIUNFAL 


Despiertas lentamente. El color blanco de las paredes 
que te rodean se te viene encima. Parpadeas tratando 
de aclarar tu visión. El aroma de un delicioso desayuno 
caliente te despierta por completo y te incorporas son- 
riendo. Junto a tu cama está Poncio, una servilleta blan- 
ca sobre su brazo izquierdo y en la mano derecha una 
bandeja. 

Lo quedas mirando atónito: recuerdas que la últi- 
ma vez que lo viste fue entre las patas de la feroz Viuda 
Negra, a la que él detenía con todas sus fuerzas para 
que pudieras escapar. Te sientes orgulloso de tu fuerte 
y valiente robot y lo miras emocionado. 

—¿Cómo pudiste escapar, Poncio? 

—Mouy sencillo: le amarré las ocho patas —te dice 
muy serio. 

Sin darte cuenta si Poncio bromea o realmente lo 
hizo así, lo interrogas otra vez: 

—¿Qué sucedió, Poncio? ¡Cuéntame! 

—Lo primero es lo primero, amo: debes alimentar- 
te... 

Y con una venia deja la bandeja entre tus manos y 
se queda respetuosamente de pie al lado de tu cama. 

Tragas rápidamente un último pedazo de pan y te 
acomodas para escuchar de la boca de Poncio lo que 
aún no conoces. 

—Ejem, ejem... —-Poncio aclara su garganta—. Has 
estado cerca de un mes entre la vida y la muerte, amo. 
Airavata te trajo hasta aquí con tu mano derecha apri- 
sionada entre los pétalos de la flor del Mandragor que 
se adhería a tu carne para fundirse en ella, inyectándo- 
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te al mismo tiempo su poderoso veneno. Pero los cien- 
tíficos actuaron a tiempo, y junto con liberarte de esa 
maldita flor, prepararon con los pétalos el ansiado an- 
tídoto, que sirvió también para ti. Ahora eres un héroe 
y todo Venus espera para aclamarte, incluyendo a Vio- 
la, la verdadera Viola... 

—¡Viola!- dices suspirando. 

—Basta de sentimentalismos, amo, y prepárate 
para la recepción triunfal que te espera. 

—Pero..., ¿y los artrones? —preguntas de pronto, re- 
cordándolos—. ¿Qué fue de ellos? 

Lo que tenía que suceder: tan repentinamente 
como aparecieron, los artrones han vuelto al corazón 
de la Selva Infernal y sus lamentos fúnebres no cesan 
ni de día ni de noche, rodeando los escombros de 
Mandragor... te contesta Poncio con voz solemne. 
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EPILOGO 


La música y las luces inundan la enorme Sala de Recep- 
ciones del Palacio de Gobierno en Venus. Tu padre, de 
pie sobre la tarima de honor, ha terminado su discurso 
y Viola, a tu lado, prende con orgullo la Condecora- 
ción Máxima Intergaláctica en tu pecho. Arcón de Urs, 
con un brillo de aprobación en sus ojos, aplaude con 
entusiasmo. 

—Y ahora —dice tu padre con una gran sonrisa—, 
daremos la distinción de honor a la lealtad y al valor 
robótico... 

Entonces, aparece Roberta, acompañada de Isen- 
grim. Han venido también a celebrar el feliz término 
de tu aventura. Y la robot, batiendo sus largas pestañas 
de acero inoxidable, se desliza sobre el suelo hasta lle- 
gar frente a Poncio, que hace crujir sus aceitadas arti- 
culaciones con un pequeño temblor. 

—Lalay, Roberta, lalay... —oyes decir a Poncio con 
voz quebrada. 

Ella estira su brazo y adhiere al pecho magnético 
de Poncio una estrella reluciente. Un aplauso general 
resuena durante largos mínutos. 

En ese momento se te ocurre mirar hacia la venta- 
na que tienes al frente y ves la luz que titila, prendién- 
dose y apagándose, a guisa de saludo, en lo alto del 
cielo. Otra vez Airavata se despide. 

La fiesta y el bullicio duraron varios días y cuentan 
que hasta los robots bailaron. 

Mientras tanto, allá lejos, en la Selva Infernal, el si- 
lencio terminaba de invadirlo todo. 


COMENTARIO 


La aventura de escribir una historia como ésta, que se bifurca reiterada- 
mente en dos y mil propuestas, implica no sólo un riesgo, sino también 
una buena dosis de imaginación, audacia y, sobre todo, de respeto hacia 
esa “peligrosa” facultad humana que es la capacidad de elegir. 

Lo primero que hay que constatar como lector, desde luego, es que 
el “paseíto” interplanetario adquiere aquí la forma simple de un convite 
indesechable, cuyos aparentes fines pacifistas se traducen, sin embargo, 
en más de una actitud beligerante, realizada en un presente que se desa- 
rrolla, como todos ustedes lo habrán advertido, en pleno futuro. Previa 
ambientación —idealizada, claro está- en un siglo 25 que ha dejado 
atrás los problemas en que hoy se sume la Tierra (y superadas las 
barreras actuales), me veo instalada junto a ustedes sin mayores mira- 
mientos, no ya en medio de un relato sino en lo más medular de la ac- 
ción misma. Y es aquí donde una hace abandono definitivo de las palan- 
cas que comandan la máquina del tiempo y se ve lanzada de cabeza al co- 
razón del mito, así como de todas aquellas tradiciones que de una u otra 
manera se han ido grabando en el inconsciente colectivo de la humani- 
dad para plasmarse, de una vez y para siempre, en lo que ambiguamente 
llamamos “la tradición literaria de Occidente”. No es difícil reconocer en 
el texto las remotas y legendarias aventuras de Ulises-Odiseo, ni tampoco 
el descenso a los infiernos del helénico Orfeo. De allí hasta los no menos 
míticos relatos de ciencia-ficción que se han creado en nuestros días 
(cada vez con más ciencia y menos ficción) no hay siquiera un paso; lo 
que hay, sí, es la continuidad de un hilo perfectamente reconocible que 
atraviesa, por cierto, una revisión acabada de aquellos cuentos que uste- 
des y yo conocimos en nuestra infancia, y que a muchos hasta el día de 
hoy nos maravillan. 

En seguida, sobresale con caracteres propios el héroe estoico del 
medievo, aquel que no se deja llevar por lo placentero o por la facilidad 
del instante. Tan fiel a su misión como lo ha sido el Caballero que busca 
el Santo Grial, Daniel tú, lector, y yo, lectora) consigue el triunfo definiti- 


COMENTARIO 109 


vo sólo tras haber dejado pasar, no sin tentación, los reiterados cantos de 
sirena que habrían podido hacerle perder la cabeza y, con ella, el sentido 
último de una existencia cuya única meta es la consecución del fin pro- 
puesto... o del fin que otros han concebido para él. El, el Escogido, el 
Único, el Sublime. Para lograr su objetivo, el héroe debe, en verdad, ta- 
par en más de una ocasión sus oídos con la cera que utilizó Ulises, olvi- 
dando el supremo agrado de ceder a la curiosidad, por ejemplo, al peca- 
do de la gula, o a ese otro pecado griego por antonomasia —que 
es el mismo causante de la Caída bíblica la soberbia. Naturalmente, él 
cuenta con “cierta” ayuda de alguien superior a él, como es el caso de 
Mahavira (figura arquetípica del Anciano Sabio) o de la bella Airavata, 
versión galáctica de la diosa Atenea, y como ella, encarnación de la Luz, la 
Razón y la Inteligencia. Ahora, si la libertad humana juega aquí un impor- 
tante papel, no es menor la importancia del azar en este juego infantil 
que, de seguro, todos en alguna época habremos jugado, y que consiste 
en continuar una historia allí donde otro la termina, al modo de una 
“creación colectiva” de esas que hoy están tan de moda en el teatro lati- 
noamericano y en otros ámbitos del arte nuestro, 

Quien lidera toda la acción es, muy contemporáneamente, ese pe- 
queño tirano que Freud llamó el “subconsciente”, de manera que no ex- 
traña toparse con la caverna oscura y peligrosa de Platón o con el agua 
purificadora, el río salvador de la Biblia y de tantos otros textos sagrados. 
Son los tópicos con que funciona, a nivel de sicología profunda, gran par- 
te de nuestra cultura y modo de ser “actual” (vale decir, de hoy y de 
siempre); en ellos se ha afincado la creatividad humana en cualquier lu- 
gar y en toda época. Por otra parte, teniendo permanentemente ante la 
vista la gran ley ético-estética del cuento de hadas (lo feo es malo, lo be- 
llo es bueno), se agrega aquí ese desafío interesante e irrenunciable que 
plantean los “juegos de arme y desarme”, de los que no están ausentes 
las reglas —a estas alturas tan estudiadas— del cálculo de probabilidades, 
Su expresión más clara se da, como más de alguno lo habrá advertido, en 
esa realidad que día a día nos invade e incluso nos domina; léase... la 
computadora. Así, los lugares comunes que aparecen en toda buena pelí- 
cula de ciencia-ficción (Jos tópicos “galácticos”) caminan de la mano con 
hechos tan ancestrales como la violencia de la conquista en pro de una 
meta superior, la que se obtiene gracias a la aplicación y vigencia de esos 
valores colectivos que desde tiempos remotos han sido claves en todo 
acto fundacional de una sociedad: la valentía, la lealtad a los principios y 
a las personas (aunque aquí la persona puede ser un perro-robot-mozo) 
o... el heroísmo. Y cuando digo heroísmo, pienso indistintamente en un 
Mío Cid Campeador o en un Aquiles, en un Amadís de Gaula o en un... 
Daniel, aventurero en las estrellas. 
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Antes de terminar, cabe hacer referencia a un punto que en este tex- 
to es muy importante, cual es el juego platónico persistente entre ser y 
apariencia: “¡Cuidado con las apariencias!”, le advierte el sabio a nuestro 
héroe antes de dejarlo solo y lanzado a su suerte. Y es que, como tan cla- 
ramente lo intuyó Platón —si es que podemos llamar intuición a toda esa 
coherente teoría de las ideas que hasta hoy sigue, en más de algún modo, 
vigente—, “las apariencias engañan”. Por cierto, este último dicho no po- 
demos achacárselo al eminente griego del siglo de Pericles, sino a la no 
menos sabia filosofía popular de todos los tiempos. Así pues..., cuidado 
con las apariencias. 
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La aventura en las Estrellas se 
desarrolla en pleno futuro. Pero es 
una historia diferente, audaz, 
imaginativa, en la que el lector 
participa activamente en los 
acontecimientos. 

Ante cada situación que debe 
enfrentar, tiene siempre la posibilidad 
de decidir qué camino tomar... Y de 
acuerdo con su elección correrá 
peligrosas y diversas aventuras que lo 
llevarán a distintos e increíbles 

desenlaces. 
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